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ТИТВО 


Итак, дамы и господа, поздрав- 
ляю вас с наступившим-таки 2006 
годом. Не все верили, что это со- 
бытие когда-нибудь произойдет, 
некоторые очень сильно сомнева- 
лись, ссылаясь на неблагоприят- 
ное расположение звезд или 
предсказания Нострадамуса. Но 
комета так и не упала на наши го- 
ловы, человечество вопреки все- 
му выжило и продолжает контро- 
лировать нашу планету. Год 2005- 
ый остался только на страницах 
старых газет и учебников исто- 
рии, но унего наверняка появится 
достойная смена, и на протяже- 
нии следующих двенадцати меся- 
цев, геймерам предстоит не отхо- 
дить от экранов мониторов, про- 
буя "на вкус" игры, падающие как 
из рога изобилия. По крайней ме- 
ре, очень хочется на это надеять- 
ся. Ну а пока давайте глянем, что 
же подарил нам последний месяц 
‘ушедшего года, и в какие игры вы 
будете играть в январе. 


Наверное, нельзя оставить без вни- 
мания смычку кино и игр. Очередной 
хит на эту тематику был детально 


рассмотрен Кгемие?-ом. Хотите уз- ` 


нать побольше о приключениях ги- 
гантской обезьяны — обязательно 
читайте его обзор Раег ЗасК$оп'$ 
Кипд Копд. 


Не упустите также рассказ о "Кор- 
сарах И". "Акелла", так и не выпус- 
тив вторую часть сериала, сразу со- 
здала третью. И все было бы просто 
прекрасно, есяи бы не количество 
глюков, которые исправляются лишь 
целым батальоном патчей. 


Фанатам экшенов наверняка не 
терпится узнать, чем славна новая 
игра жанра — ЗПадомогоипа$. 
Кгемиег вам расскажет об. этом, а 
также о том, получилось ли’у разра- 
ботчиков догнать своих великих кон- 
курентов. 


Этот номер, как и предыдущий, 
станет подарком футбольным боле- 
льщикам. Вашему вниманию — Рго 
ЕмоиНоп Зоссег 5 от Копапт. Вне 
всякого сомнения, наэтотразРЕАОб 


проиграла в противостоянии. И в бу- 
дущем году Нестопю Ай$ придется 
приложить немало усилий, чтобы хо- 
тя бы догнать главного конкурента. 


Но настоящий рай ждет стратегов. 
Во-первых, вышли "Стальные мон- 
стры". Баталии развернутся на про- 
сторах Тихого океана от границ Ин- 
дии до западного побережья Соеди- 
ненных Штатов включительно. Стро- 
ительство, исследования, экономика, 
сражения морских и воздушных фло- 
тов не оставят вас равнодушными. 


Во-вторых, борцы с инопланетной 
агрессией получили свою порцию 
бальзама на душу. ЧРО: АЯег$Поск, 
конечно, не стала заменой Х-СОМ, 
но сработана добротно и на совесть. 
Земля, какой она сталачерез пятьде- 
сят лет после первой атаки ретику- 
лан, расстилается перед нашими 
глазами. 


Ну и завершает стратегический 
день ЗваНегеа Упюп. Распавшаяся 
на части Америка погрузилась в пу- 
чины Второй Гражданской войны. 
Выберете одну из фракций или же 
миротворческие силы Евросоюза, и 
тактические битвы на гексагональ- 
ных картах не заставят себя ждать. 


АНОНСЫ 

Любители квестов наверняка об- 
радуются анонсучетвертой части по- 
пулярного квеста Эитоп Фе 
Зогсегег. Наиболее интересны в 
этой новости два факта — то, что 
волшебник Саймон покажется всем в 
полном ЗО, а также имя разработчи- 
ков. В качестве таковых выступили 
Эй\мег Зуе ЕмейаттепЕ отличивши- 
еся ранее хорошей постапокалипти- 
ческой ВРС ТПе Рай: Газ{Раиз оба. 
Смогут ли немцы воссоздать велико- 
лепную атмосферу приключений 
юного мага, узнаем в ближайшие не- 
сколько лет (увы, но одате выхода иг- 
ры пока информации просто нет). 


Ветераны американского подвод- 
ного флота могут спать спокойно — 
они не будут забыты геймерами. Хотя 
бы потому, что ЦЫЗоЙ объявила о сво- 
ем намерении сделать Зйет Нищег 
№, боевые действия в котором пере- 


Зйпоп #е $огсегег 39 


несутся на просторы Тихого океана. 
И, конечно же, теперь ни один япон- 
ский авианосец или линкор не сможет 
почувствовать себя в безопасности, 
ведь из морских глубин в любой мо- 
мент может подняться подводная 
лодка, управляемая бесстрашным иг- 
роком, и пустить хваленый "Ямато" на 
дно. Время начала сражений на Тихо- 
океанском подводном фронте Второй 
Мировой не называется. 


Изданием идейного наследника 
асноп/ВР@ ЗЭузет ЗЭбоск 2 — 
ВюЗПоск займется компания Таке- 
Тмюо Ищегас®\е. Зловещая атмосфера 
генетической лаборатории времен 
Второй Мировой войны, встреча с 
неудачными результатами генетиче- 
ских экспериментов, разнообразны- 
ми мутантами и прочими монстрами 
не оставит вас равнодушным, осо- 
бенно, если не забыть выключить 
светипогромче включить звук. Выхо- 
да игры ждем в течение 2006 года. 


Дополнение к глобальной страте- 
гии Неай$ о гоп | — Неа $ о гоп И: 
Боот$дау от Рагадох итегасй\е об- 
завелось собственным сайтом, най- 
ти который вы без труда сможете на 
ИЕр://ллмм.рагадохр!ата.сот/Пеай- 
зойгоп2_@4.азр. Информация об из- 
менениях в геймплее, новой системе 
разведывательных действий, спосо- 
бах применения тактических ядер- 
ных ударов и атомных подводных ло- 
док на пути к победе, а также скрин- 
шютыизадд-онаждутвсех поклонни- 
ков Второй Мировой войны. 


Полезный патч для шутера "Виви- 
сектор” ищите на ИНр://датез. 


1с.гиу/имесюг/{уре=Ме&Йе_ю=183.. 


Он исправит в базовой версии игры 
ряд неприятных глюков и багов, тем 
самым, облегчив игрокам жизнь. 


Противники НЛО и инопланетян — 
обязательно зайдите на Н#р://да- 
те$.1с.ги/ию_аНегзпоск/Яуре=йез, 
где располагается патч 1.1 для рус- 
ской версии стратегии УРО: АйЙег- 
зпоск ("ЧРО: Возмездие"). Незна- 
чительные изменения в игровом ба- 
лансе, а также исправление ошибок 
гарантированы. 


РЕЛИЗЫ 


НОВОСТИ ИЗДАТЕЛЕЙ 


АкеНа Опипе, недавно образован- 
ное подразделение компании "Акел- 
ла", занимающееся онлайновыми 
играми, станет издателем шутера 
Рапе$юе от Зопу Опте Ещейат- 
плег!. Тридцать боевых специально- 
стей, возможность использования 
бронетехники, артиллерии и авиа- 
ции, огромный мир, война в котором 
ведется 24 часа в сутки на многочис- 
ленных серверах, все это вы сможе- 
те увидеть уже в первой половине 
этого года. 


Любителям прогуляться по Евро- 
пе во главе толпы казаков или грена- 
деров рекомендую обратить внима- 
ние на тот знаменательный факт, что 
уже летом на прилавки выйдут "Ка- 
заки И: Битва за Европу”. В адд- 
оне появятся три новые нации, в том 
числе наши соседи поляки, каждая 
со своим набором войск и зданий. В 
дополнение к этому пойдут четыре 
кампании, а также Бородинская бит- 
ва и Ватерлоо. У умелых воителей, 
само собой, появится шанс не от- 
дать Москву французам, оставив Бо- 
родинское поле за собой. 


Храбрые бойцы со строггами, вам 
хочу я сообщить великую новость. 
Фирма "1С" издастна русском языке 
шутер @иаке № от ю Зой\/аге. И уже 
в первой половине этого года мы 
увидим под, логотипом российского 
издателя такие знакомые и манящие 
буквы, складывающиеся в слово 
Оиаке. 


Если вы считаете себя настоя- 
щим героем, если вы прошли обу- 
чение в геройской школе и не раз 
путешествовали по миру, выполняя 
квесты и помогая добрым людям, 
или же, наоборот, боролись с доб- 
ром во всех его проявлениях, то это 
означает только одно — слово Рае 
для вас много значит. А теперь на- 
стоящие геройские приключения 
выйдут и на русском языке, благо- 
даря фирме "1С”, которая получила 
права на издание РаЫе: ТПе Ёо$1 
Спартег$ в странах СНГ и Балтии. 
Что х, те, кто так и не смог поиграть 
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в эту оригинальную асбоп/ВР@ из- 
за незнания английского, наконец- 
то смогут это сделать. 


Компания "Руссобит-М" заключи- 
ла договор на издание игр "Предте- 
чи” и адд-она к "Хепиз. Точка кипе- 
ния" от компании Оеер ЗЭвадом/з. В 
"Предтечах“” мы попадаем в мир 
далекого будущего, где будем бо- 
роздить просторы Вселенной, от- 
крывая новые миры, занимаясь тор- 
говлей и войной. Ну а продолжение 
проекта “Хепиз. Точка кипения", 
думаю, в представлениях не нужда- 
ется. 


Юмористический сериал "ЗЗ ква- 
дратных метра" вместе со всей се- 
мьей Звездуновых переедет на мо- 
ниторы. В игре "33 кв. метра: Вой- 
на с соседями" от "Нового Диска", 
"Одиссея" и Чат-Сатез великолеп- 
ная семейка собирается раз и на- 
всегда решить для себя квартирный 
вопрос. Сделать это очень просто — 
надо всего лишь выиграть реалити- 
шоу с участием других не менее 
дружных коллективов. Кирпичи, па- 
дающие на голову соседям, облива- 
ние их водой из ведра и установка 
во "вражеских" комнатах ловушек на 
кабана только приветствуются. Уст- 
раивать пакости нам позволят в пер- 
вом квартале 2006 года. 


В апреле 2006 года Даня Шепова- 
лов продолжит терзать неокрепшие 
умы геймеров своими нездоровыми 
фантазиями. В игре "Ядерный Тит- 
бит 2” от "Буки" мы воплотимся в се- 
стругероя первой части — Стасю. Ей 
придется немало пережить, ведь 
власть в России захвачена товари- 
щами с нетрадиционной сексуаль- 
ной ориентацией, а женщины ис- 
пользуются в качестве мебели. Но 
спасение возможно, в чем помогут 
Аббат Нимало, желающий купить 
Пресвятую Боеголовку, Психоубий- 
ца Томас, корова Плюшка и прочие 
нестандартные личности. 


Компания @5С Сатемюойа заня- 
лась изобретением новых жанров 
компьютерных игр. Ее грядущая стра- 
тегия с элементами ролевой игры 
"Герои уничтоженных империй” 
теперь обрела новую жанровую при- 
надлежность — ВТЗ м5. ВРС. Сделано 
это неспроста — геймплей позволит 
игроку воевать с врагами двумя спо- 
собами. Можно будет, какв"Казаках", 
собирать огромные армии и просто 
стирать противника в порошок благо- 
даря подавляющемучисленномупре- 
восходству. А можно ‘поступить на- 
оборот, занявшись развитием героя. 
Прокачайте из него полубога, и сотни 
солдат оппонента просто падут к но- 
гам нашего айег едо, не способные 
даже поцарапать его броню. Взять в 
руки меч или построить собственную 
армию можно будет в сентября 2006 
года, когда первый эпизод, новой иг- 
ры появится в продаже. 


ДАЙДЖЕСТ 


ВИ7тага ЕщенНатет" остается кузни- 
цей кадров игровой индустрии. Оче- 
редные несколько бывших сотрудни- 
ков создателей \УМагсган, Загсгай и 
Глабо отправились в самостоятель- 
ное плавание, организовав малень- 
кую, но гордую фирму под названием 
Нубогеа! Зию$5. Первым проектом 
новоиспеченной компании станет 
аспбоп/ВР@ ЗаНай, информация о ко- 
торой пока держится в секрете. 


Известные своими стратегиями 
реального времени Етрие ЕайП и 
Етриез: Бамт оЁ Ме Моает Мпа 
разработчики из Затез$ Зее 
Зию$ прекратили существование. 
Такое решение было принято Мюмау 
Сатез, вчьем владении инаходилась 
данная фирма. Но "посмертную запи- 
ску" от $55 мы еще увидим — и ей 
станет еще одна НТ$ — Нбе & Рай: 
Смйтабопз$ аё \М/аг. Удручает только, 
что теперь в графе "дата выхода" иг- 
ры стоит неопределенное “2006 год". 


Самый известный борец с исполь- 
зованием незаконных приемов в 
мультиплейерных баталиях — В тага 
ЕтецаттепЕ — не собирается сда- 
ваться. Новым шагом на пути к аи 
рау стало закрытие 18 тысяч игровых 
аккаунтов в Мой о! Магсгай, число 
официально  зарегистрированных 
пользователей в котором уже достиг- 
ло пяти миллионов человек. Причина 
закрытия проста — Вй2аг не нра- 
вится, что многие игроки используют 
специальные программы, позволяю- 
щие им добывать золото или созда- 
вать предметы в момент своего от- 
сутствия в онлайне. Жаль только, что 
схватка эта напоминает скорее бой с 
тенью, сколько читеров ни бань, аони 
все равно откуда-то вылазят... 


Пока разработчики \МойЧ о 
\Магогай борются с нечестными при- 
емами в играх, американские поли- 
тики ставят перед собой еще более 
глобальную цель — полный запрет на 
продажу "жестоких" игр детям. Так, 
Арнольд Шварценеггер принял за- 
кон, запрещающий использование 
многих игр детьми и подростками. Но 
емупомешал окружной суд Северной 
Калифорнии, наложивший вето наза- 
конопроект. Ну а сенатор Хиллари 
Клинтон (один из вероятных кандида- 
тов на будущих президентских выбо- 
рах в США) мыслит более масштаб- 
но, мечтая о проведении через Кон- 
гресс аналогичного законопроекта, 
который бы действовал на всей тер- 
ритории страны. 


Продолжается неуклонное падение 
впропасть Тйе О. Сгочцр, некогда но- 
сившей имя Оюца! уезег$. Несмотря 
на финансовые вливания со стороны, 
те Сгоур никакнеможетналадить 
отношения с разработчиками игр, без 
которых любой издатель просто не 
сможет существовать. Еще одной 
фирмой, которая заявила о "разводе" 
с О\-ями, стала Моще Спяю Сатез. 


Моще Сизю после выполнения теку- 
щих контрактов отправится сотрудни- 
чать с другими издателями. Так что, 
несмотря на все ухищрения, бывшая 
Оюйа! 4е${ег$ вряд ли выйдет из стре- 
мительного пике. 


Новый квест Вгокеп Змюога, в кото- 
ром Джордж Стоббарт займется не 
только распутыванием тайн мировой 
истории, но и решением личных 
проблем, теперь называется ВгоКеп 
Змюога: Тне Апде! о! Оеа\. Ждемего 
уже этим летом. 


Забавная стратегия "Рыцари за 
работой” (аКа Клощзи) никогда не 
получит своего продолжения. Об 
этом нам рассказала фирма Хиххег 
Етейаттег". Жаль, игрушка была 
действительно веселая и по праву за- 
служила звание одной из лучших па- 
родий на штампы и клише в совре- 
менных ВТЗ. 


Национальная Хоккейная Лига 
(МНО) заявила, что в будущем не пла- 
нирует заключать эксклюзивных со- 
глашений с издателями на предмет 
представления своих соревнований в 
играх. Ударит это, конечно же, по кор- 
порации Еескопс Ап$, которая до 
сего момента была монополистом в 
создании игр с логотипами МНЁ и 
МНЬРА. Но настоящая битва только 
началась — ЕА постоянно повышает 
ставки, пытаясь устранить конкурен- 
тов, ав это время ТакКе-Тмю пщегасвме 
также борется за право показать нам 
настоящий хоккей. Что ж — игрокам 
будет выгоднее, если в продаже по- 
явятся две игры, а не одна — тогда 
разработчики удвоят усилия в борьбе 
за наши денежки. 


Марк Хили, создавший Вад Оо! 
Кипо Ри, решил уйти на собственные 
хлеба, покинув компанию Ноппеаа 
Зи4ю$. Марк вместе с несколькими 
товарищами основал новую студию, 
которая займется созданием соб- 
ственных игр и распространением их 
через сервис З!еат. А бросил Мули- 
нье он потому, что не хочет бытьзави- 
симым от издателей и желает рабо- 
тать только на себя. 


Поклонники супергероев могут 
спать спокойно — наконец-то завер- 
шилось длительное судебное про- 
тивостояние Магуе! Емегризез и 
МС5оН. Магме!в свое время потребо- 
вала от МС$о ограничить инстру- 
ментарий для конструирования пер- 
сонажей в онлайновой игре СЦу о! 
Негое$. Ведь игроки могли создать 
кого-нибудь, как две капли воды сма- 
хивающего на НИК-а или любой дру- 
гой популярный бренд. Вот только 
суд посчитал, что запретить гейме- 
рам создавать что-то свое противо- 
речит американским законам, и бо- 
яться нам теперь со стороны "глав- 
ного комиксовода" нечего. 


Могди Апдтаг$Ку 


Итоги: 


Январь 


“ВР” исполнилось пять лет. 

ЕА приобрела 20% акций одного 
из крупнейших своих конкурентов, 
ЧЫ ой. 

Воск г наконец официально со- 
общила о выпуске РС-версии СТА: 
Зап Апагеа$, который успешно про- 
изошел в июне (неприятности нача- 
лись позже). 

Вышли Го В: Тре ВаНе юг Мюае- 
Еай И и адд-он к РамКег-у 


Февраль 


У/ома ог М/агсгаЯ издается в Рос- 
сии Софтклабом. 

Таке-Тммо нмегасёуе начинает из- 
давать игры под новым лейблом 2К 
Сатез. 

ЕА купила 59,8% акций разработ- 
чика Оюйа! Шизюп$ СЕ и выступила в 
поддержку нового стандарта опти- 
ческих дисков Вш-Вау Г/5с, лоббиру- 
емого Зопу. 

Разработчик неординарных (и не 
идеальных) ВРС, ТгоЖа Сате$ уш- 
ла в небытие. 

Анонсированы З{аг \М/агз: Етриге 
а Маг, Муз \: Ела ог Адез, ОпуЗг и 
Аде о! Етриез Ш. Ой\Зг впослед- 
ствии с треском провалится, а Муз У 
и АоЕ 3 окажутся далеко не столь 
привлекательными, как описыва- 
лось в пресс-релизах. Стратегия по 
ЗагМ/агз уже на подходе. 

560 тыс. тираж Мона оЁ Магсгай, 
предназначавшийся для Старого 
Света, разошелся за несколько суток. 

Очередной перенос знаменитого 
долгостроя $.Т.А.1..К.Е.В. на неоп- 
ределенный срок. 

Вышел ТПе Рай: Газ{ Оау$ о Сага 
— долгожданный НР@-проект ока- 
зался небезынтересным, но забаго- 
ванным и далеко не идеальным. 
Райои: 3 не получилось. 


Появился разочаровавший недо- 
деланностью и скомканностью Зфаг 
М!аг$: Кю 5 ое ОЧ ВериБгс И 
— ТВе $ЗИВ Ёога$. Оригинал — по- 
прежнему вне досягаемости. 

Выходят Апте$ о Ехоо, Неап$ о! 
гоп, ММогт$ Рой$. 


Март 


Вышли неординарная Оагмта, 
АСТ ОЕ М/аг, Заг М/аг5: ВеруЫю Сот- 
плапдо, РЕгеедопт Рогсе мз Тпе Триа 
Веюр, Вготег$ т Апт$. 

№ а! и ЧЫ$оЙ подтверждают ин- 
формацию о разработке первой 
Негое$ о Мю апа Мадкю У — про- 
ект должен выйти в марте 2006. 

Анонсирован выпуск экшен-ВР@ 
Баые на РС, одного из немногих б0- 
лее-менее достойных ролевых про- 
ектов года. Игра появилась в авгус- 
те. 
Представлен первый аппаратный 
“физический ускоритель" РПу$Х от 
компании АСЫА Тесппоюде$. Одна- 
ко карты на его базе в продаже до 
конца года (как планировалось) так и 
не появились. Увы. 

Анонсирован “техномагический 
О/аЫо" от команды экс-близзардов- 
ца Билла Ропера — Нейдае: ЁГоп- 
Чоп. 


Апрель 


Вышел Воот Ш: Веззигесвйоп оЁ 
ЕМ! с модным замедлением време- 
ни и "гравиганом". 

Появились ЭЗйепЕНитег 1, Эийт$ 2: 
Тре Упмегэйу, Казаки Й. 

Белорусские З!ее! Мопкеу$ офи- 
циально анонсируют амбициозный 
проект 2 Вау фо Медаз. 


Анонсированы Ргеу, Ночной До- 
зор Вастод, очередной адд-он Тпе 
Зт$ 2: Мо Ше, ТотЬ Ваюег: 
1едепа, Меед ог Зреед: Мо \М/ащеа 
(между прочим, лидер этого "ВР”- 
парада). 


1-3 апреля в московской гостини- 
це "Космос" прошла третья, еще бо- 
лее масштабная, чем раньше, Кон- 
ференция Разработчиков Игр 2005 
(КРИ'2005). 

Анонсирован адд-он к НаН-Ше 2, 
но по старой-доброй \Маме-овской 
привычке, перенесен с лета 2005 на 
срок “сами_не знаем_как_сдела- 
ем_так и будет”. 

№уа! и\егасбуе куплена амери- 
канским технологическим концер- 
ном Епег1 Сгоир и превращается в 
Мма! с. с головным офисом во 
Флориде. 


Май 


На ЕЗ раскрыта более-менее пол- 
ная информация о консолях нового 
поколения. Начинаются пересуды... 
Рауз4авоп 3 теоретически мощнее, 
но выходит позже и стоить будет на- 
верняка дороже уже продающейся 
(но дефицитной) Хбох360. 

Анонсированы УРО: Ежга{етез1- 
аб, Засгед 2, адд-он к Вготегз т 
'Агтз$ (вполне симпатичный недавно 
вышедший ВА: Еатед ш Вюоод), 
Ипгеа! Тоигпатет 2007 и Епету 
Тептогу: Оцаке \ММаг$, 

Появился позитивный белорус- 
ский тактический-ролевой-страте- 
гический проект, Койоты. Закон 
Пустыни. Первая "официальная" 
белорусская игра [украдкой посмат- 
ривает на Маззм№е Аззаи . 

Вышли Э\М/АТ 4, Рапай, Рзуспо- 
паш, Етрие Еайй Пи 5сгарапа. 

№уа! тс. купила студию Тагдет 
Сатез, автора недавно выпущенной 
Ех Масйпа. 


Июнь 


Вышли Сгапа Тпей Ащо: Зап 
Апагеа$, Мор. Утопия, Серп и Молот, 
ВаНенею 2. 

Анонсирован Зиргете Согптап- 
дег. 

Закрылась Маззме Оемеюртег 
(игры серии Адиапох). 


Июль 


Объявлен, а к концу года и выпу- 
щен добротный вестерн Сип. 

Вышли ХЕМО$: Точка Кипения, 
Тпе Вага`$ Тае, дикеа, ВюодВаупе 2, 
Бригада Е5. 

Полтора миллиона подписчиков 
Мопа оЕМ/агсгай в Китае за месяц. 

СТА: Зап Апагеа$ из-за мода, 
раскрывающего "взрослый" контент 
(Но: СоНее), пришлось долго оправ- 
дываться, а затем увеличить возра- 
стной ценз. Результат — сильно под- 
моченная репутация (как Аоск$г, 
так и ЕЗАВ) и миллионы долларов 
убытков. 


005-й за 5 минут 


Анонсированы ВойегСоаег 
Тусооп 3: ММе!, ВаНегем 2: Зреса! 
Рогсез (оба успешно зарелизились 
осенью) и Нающ 2. 

В России появился новый изда- 
тель — Ру Теп И\егаснуе. 

Прошел очередной конвент по иг- 
рам Ю и "дружественным" Оиаке- 
Соп. 


Август 


Вышли ГаЫе: Тне 1о$ Спарегз, 
Мадаеп МЕЕ 2006, Адует В под. 

Анонсирована очередная серия 
Мо м&Мадюс: Оагк Мезхан ог 
Мюы апа Мадс, разрабатывающа- 
яся ЦЫ5ой. 

Бука и МиСТ ленд-ЮГ проданы 
— первая венчурным капиталистам, 
вторая — партнерам из СН. 

Представлены шутер Тве \/ай, 
квест Вгокеп Эм/ога 4 и стратегия 
Саезаг 4. 


Сентябрь 


Вышли Гайгеппей, МузЕ\, МоюСР 
3, ММататитег 40000: Вамл оЁ\М/аг — 
\М мег Аззаий, деномег 2015, Ем 
Беад НВедепегайоп, МНЕ 2006, Блиц- 
криг |. 


Прошли национальные отбороч- 
ные игры на Уома Субег Сатез 
2005, впервые в Беларуси. 

СМ Емематтепе продана Мем5, 
Согр. (сеть киностудий Рох, газета 
Тие Титез...) 

Анонсированы Проклятые Зем- 
ли: Затерянные в Астрале, Аде оЁ 
Апое5. 


Октябрь 


Вышли (готовьтесь, большой 
список) Аде ог Етриез 3, ЕВаск & 
М/ие 2, Вгопегз т Аптз: Еатед т 
Вюоа, Са! оЕ Ощу 2, Смхайот М, 
Е.Е.А.В., НЕА 2006, МВА 1\№е 06, 
Сраке 4, Зепои$ Зат 2, Воте: То! 
\\аг Вафапап шуазюп, Заг \ММагз: 
ВаенотЕ, УРО: АНегэпоск, \Могтп$ 4: 
Маупет, Вивисектор, адд-он МММ! 
Тре Витто Сгизаде. 

Анонсированы \\/атаглтег: Майк 
оЁСпао$ и Лабиринт Отражений. 


Ноябрь 


Анонсирован римейк Зепзе 
Зоссег. , 

Вышли ВаМенеч 2: Зреса 
Рогсез, Суп, Тре Момез, Тпе Мее юг 
Зреед: МозЕ М/атеа, Ктд Копа, 
Рипсе оЁРегза: Тпе Тмо ТИгопез. 

ТЕЗ №: ОЫмоп перенесен на 
2006, ровно как и НаМ-Ёе 2: 
АНегта\. 

Два белоруса, Ярослав Кавец- 
кий (\4-МюНИМ№оН) и Антон Плеба- 
нович (о\М/е), вышли во второй ра- 
унд мирового гранд-финала М/опа 
Субег Сатез 2005 в Сингапуре, по 
дисциплинам \/агсгай Ш и Загсгай 
соответственно. 

Мсго5о8й в целом успешно запус- 
тила первую приставку третьего по- 
коления, ХБох360, практически од- 
новременно во всем мире. 


Декабрь 


Вышли Магия Крови, Ех Мастла, 
Корсары 3. 

Официально анонсированы Тот 
Сапсу`5 Зри\егСей: БоцЫе Адеге 
(о главных особенностях геймплея 
догадайтесь из названия) и ВРС Тимо 
М/ойа$. 

СофтКлаб выпустил локализован- 
ную версию суперпопулярной Тйе 
$Зит5 2. 


арараииинима" > 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


ое 
ог Етрие$ @014 


Название локализации: "Аде оГЁ 
Етргез: Золотая коллекция" 
Локализатор/издатель: 
Диск” 

Количество СО в локализованной 
версии: 1 


"Новый 


Асе ог Етриез — одна из первых 
стратегий реального времени, заво- 
евавшая в свое время бешеную по- 
пулярность среди геймеров (да и 
сейчас, как это ни странно звучит, у 
нее остаются поклонники). Многие 
интересные идеи из нее перешли в 
нынешние стратегии, да и серия, на- 
чало которой было положено этой 
игрой, продолжает успешно разви- 
ваться. Наконец, случилось то, что 
давно должно было произойти — на 
нашем рынке появилась ее локали- 
зованная версия. 

Произошло это стараниями ком- 
пании "Новый Диск", которая реши- 
лаубить одним махом двух зайцев, и 
выпустила так называемое "золотое 
издание", в которое вошла ориги- 
нальная игра, дополнение к ней Рбе 
ог Вотте, а также ряд созданный по- 
клонниками сценариев и одиночных 
карт. Кстати, рекомендую вам по- 
пробовать хотя бы некоторые из них, 
попадаются очень интересные и не- 
ординарные экземпляры. 

Перед началом игры можно осве- 
жить в памяти "основы основ", про- 
читав мануал, имеющийся даже в 
двух экземплярах (для дополнения и 
для оригинальной Аде о! Етрие$). 
Полностью переведенное руковод- 
ство предложит геймерам информа- 
цию об основах геймплея, отехноло- 
гиях, юнитах и зданиях игры. Более 
того, там же вы найдете массу по- 
лезных сведений по древней исто- 
рии человечества — от описания за- 
рождения первых цивилизаций до 
эволюции боевых кораблей. 

Ккаждой миссии кампании прила- 
гается описание с историческими 
комментариями и советами по ее 
прохождению. Описание это выпол- 
нено на высочайшем уровне, что по- 
зволяет игрокам без труда впослед- 
ствии ориентироваться в заданиях, 
поставленных перед нами игрой. На- 
чав саму миссию, вы обнаружите, что 
придраться к таким компонентам, 
как перевод наименований ресурсов 
или зданий, названий юнитов или их 
характеристик просто невозможно. 
Видно, что над локализацией рабо- 
тали люди, влюбленные не только в 
самуигру, нои висторическую науку. 

Великолепно и то, что на диске на- 
ходятся также мультики к кампаниям 
игры. Пусть они короткие и смотрят- 
ся совершенно отсталыми на фоне 
нынешних практически полноцен- 
ных фильмов, предлагаемых разра- 
ботчиками, но как же навевают нос- 
тальгию по тем временам, когда ко- 
личество стратегий можно было пе- 
ресчитать по пальцам, но их качест- 
во, в среднем, было гораздо выше, 
чем сегодня. 

Короче говоря, "Новый Диск“ по- 
работал настолько качественно, что 
ни в сказке сказать, ни пером опи- 
сать. Единственный недостаток ло- 
кализации — она вышла слишком 
поздно, и останется замеченной 
только истинными ценителями жан- 
ра и поклонниками Аде оЁ Етриез. 
Но это нисколько не умаляет дости- 
жений переводчиков. 

Оценка игры: 9; 

Оценка локализации: 8. 


Могди АпотагзКу 
Лицензионный диск 

для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит”" 


Агтге$ 
о Ех!до 


Название локализации: "АттЕе$ оЁ 


Ехо. Хроники великой войны" 
Локализатор/издатель: “Новый 
Диск” 

Количество СО в локализованной 
версии: 2 


Аттез огЕхао — стратегия реально- 
го времени, в которой игроки могут 
сражаться на стороне одной из не- 
скольких фэнтезийных рас. Инте- 
ресные сражения, возможность 
драться в воздухе, на земле и под ее 
поверхностью, проработанные "на- 
ции" — все это обеспечило игре ус- 
пех среди геймеров мира. Само со- 
бой, что иу нас игра имеет множест- 
во поклонников, а теперь их аудито- 
рия наверняка расширится, ведь вы- 
шла локализация от "Нового Диска". 

Игрокам, которые желают вначале 
ознакомитьсяс юнитами и зданиями в 
Аптез ог Ехо, рекомендуется про- 
честь мануал, хоть и небольшой по 
объему, зато весьма содержательный 
по сути. Уже оттуда мы вынесем мне- 
ние, что локализация должна быть, 
как минимум, неплохой. Перевод на- 
званий юнитов и строений очень хо- 
рош. Ратуша, оружейная, темная баш- 
ня, исказитель — на мой взгляд, луч- 
шие русские аналоги подобрать было 
бы сложно. Так же, как и в случае с 
мечником, копейщиком, ночным кош- 
маром и прочими юнитами игры. Ана- 
логичным образом обстоит дело и с 
опциями меню — все просто и понят- 
но, не надо ломать голову над мудре- 
ными фразами. Да и тексты квестов, 
заклинания, многие другие моменты 
не подкачали. Конечно, в отдельно 
взятых случаях можно было бы сде- 
лать и по-другому. К примеру, вместо 
"пункта назначения" использовать бо- 
лее привычное для нашего уха слово- 
сочетание “точка сбора". Попадаются 
в локализации и редкие опечатки, к 
примеру, может использоваться мно- 
жественное число вместо единствен- 
ного. Хотя такие случаи скорее исклю- 
чение, чем правило. 

Ролики кигре и фразы, произноси- 
мые юнитами, озвучены на разные 
голоса. К сожалению, людям, рабо- 
тавшим над озвучкой, не всегда уда- 
валось достичь нужной выразитель- 
ности. Простейший случай — фраза 
"мы были почти уничтожены" произ- 
носится с такой интонацией, как буд- 
то человек рассказывает о чем-то не- 
значительном, не стоящем даже упо- 
минания. В общем, в данном компо- 
ненте, как мне показалось, естьнедо- 
работки. Тем не менее, перевод все 
равно очень хороший. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 8. 


Могау АпдтагзКу 
Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 


компанией "Видеохит” 


ОЕО: 
АКег$поск 


Название локализации: "ОГО: Воз- 
мездие" 


Локализатор/издатель: "1С" 


Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 ОУО 


"ОРО: Возмездие" — еще одна по- 


пытка разработчиков из АНаг 
ицегасйме воссоздать былое вели- 
чие серии Х-СОМ и подарить миру 
серьезную стратегию на тему сра- 
жения землян со злобными и агрес- 
сивными пришельцами. Игра смот- 
рится достаточно неплохо, но от- 
нюдь не гениально. Тем не менее, 
поиграть в нее стоит, как минимум 
из-за отсутствия аналогичных про- 
ектов на рынке. Но что самое глав- 
ное — унас уже появилась локализа- 
ция игры, и произошло это до того, 
как игра вышла в странах Запада. 
Конечно, тому были объективные 
причины, но все равно приятно, что 
наши геймеры ознакомятся с новой 
главой противостояния землян и ре- 
тикулан раньше американских. 

На диске с игрой присутствует 
мануал, рассказывающий о ее ос- 
новных моментах. Он переведен 
просто замечательно, мои попытки 
растоптать его не увенчались успе- 
хом. С меню тоже все в полном по- 
рядке, как и с ролевой терминоло- 
гией игры. Названия характеристик 
солдат, их описание, сопроводи- 
тельные тексты к навыкам — все это 
наводит на мысль, что над перево- 
дом работали настоящие профес- 
сионалы, владеющие самой разно- 
образной терминологией. Велико- 
лепно локализованы географичес- 
кие названия, а также тексты реплик 
ваших помощников, видно, что над 
ними шла долгая и плодотворная 
работа. 

Приятно, что информация об ору- 
жии и снаряжении соответствует 
действительности и реальным об- 
разцам (в случае, если такие образ- 
цы в истории существовали). Более 
того, к каждой винтовке, каждому 
шлему и бронекостюму, а также 
прибору вы найдете отлично выпол- 
ненное описание на русском языке. 
Причем информация легко читает- 
ся, аведь достичь подобного не так- 
то просто! 

Наконец, в игре реализована и 
система всплывающих подсказок, 
перевод которых наличествует в 
полной мере. Аединственный недо- 
статок, который мне удалось найти, 
заключается в несоответствии не- 
которых слов, произносимых ваши- 
ми помощниками, и текста на экра- 
не. Впрочем, это встречается край- 
не редко и нивелируется тем, что 
помощники говорят на разные голо- 
са. 

И вот вам итог. "УРО: Возмездие" 
— просто великолепная локализа- 


ВНММАНИЮ ЧИТАТЕЛЕМ! 


Чтобы получать наши издания со следующего 


месяца, вы можете подписаться 
на них до 15 числа текущего месяца 


в любом почтовом отделении. -— 
Цены на! полугодие 2006 р 


«Комп 


радости» _ 
ж-л «Сетевы 


[1 мес. | 3 мес. [6 
ерная Гика-63208 [32405 [8720-16440 
"“газетая (о. БЕ ЩЕЕЕЕЕАНИЕ 
"виртуальные [она балею [ор 


ав ворь. 
3771 р. 
стат 
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ция. Мало того, что перевод всех ее 
компонентов выполнен на высочай- 
шем уровне, и на него можно поре- 
комендовать равняться всем ос- 
тальным, так он еще и вышел рань- 
ше мирового релиза. Что ж, вне вся- 
кого сомнения, именно эта игра до- 
стойна получить звание "локализа- 
ция месяца” и наивысший балл, ко- 
торый я ставлю без малейших коле- 
баний. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 10. 


Могаш АпдтпагзКу 
Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 


компанией "Видеохит” 


Воте Тофа! М/аг: 
Ваанап шуазТоп 


Название локализации: Воте ТО! 
И/аг: Ваграпап пуазюп 
Локализатор/издатель: "1С”" 
Количество СО в локализованной 
версии: 1 (плюс обязательное нали- 
чие локализации базовой игры 
Воте Таа! Умаг) 


Воте Тойа!М/аг: Варапап пуазюп — 
очень хороший адд-он к глобальной 
стратегии от Сгеавуе Аззетыу. Бо- 
лее десяти новых фракций, перенос 
времени действия в период упадка 
великого Рима, нововведения в 
геймплее (возможность, к примеру, 
сниматься варварскими племенами 
с места и "путешествовать" по ми- 
ру) — все это привлекло к нему вни- 
мание игроков. 

В принципе, локализация появи- 
лась достаточно быстро, практиче- 
ски одновременно с мировым рели- 
зом (некоторая задержка прости- 
тельна). Но такли она хороша? Если 
судить по мануалу, то ответ будет 

да”. Потому как руководство пере- 
ведено полностью, толково и понят- 
но, оно даст вам информацию о тех 
аспектах геймплея, которые в ори- 
гинальной игре не присутствовали. 
Но ведь одного мануала мало, есть 
еще сама игра. И тут начинаются 
проблемы. 

В первую очередь стоит отметить 
странный перевод отдельных фраз. 
К примеру, список клавиш управле- 
ния ищите в разделе "ярлыки клави- 
атуры" (как вам?). Планируемый до- 
ход обозначается словами "намече- 
но всего“. А данные по стране — 
"свиток списков". Короче говоря, по- 
нять, что хотели сказать локализато- 
ры, в некоторых случаях достаточно 
трудно, хотя и возможно, если вы 
были знакомы с игрой ранее. Час- 
тенько встречаются несовпадения 
переводов терминов. Так, "обслужи- 
вание" и "стоимость содержания" — 
это одно и то же. Как и "стоимость 
тренировки”/"стоимость найма“ — 
не то, чтобы это было особо принци- 
пиально, но порой раздражает. Опи- 
сания и названия юнитов, историче- 
ские названия провинций/городов 
сделаны хорошо. Хотя иногда попа- 
даются перлы в духе "Кочевой крес- 
тьянин — прежде всего кочевник“”. 
Однако ляпы единичны, в основном 
тексты описаний можно читать без 
содрогания. Бывает, что в игре 
встречаются несогласования родов. 
К примеру, "уровень советов — вы- 
сокая, средний, низкая". 

Что порадовало — так это перевод 
голосов. Мы услышим не только со- 
ветников, но икомментарии к проис- 
ходящему наших армий на глобаль- 
ной карте и в тактическом режиме. 
Хорошо, что локализаторы не забы- 
ли об озвучке, и мы им это запо- 


мним. Наконец, отмечу еще перевод, 
цитат великих людей прошлого, при- 
водимых при загрузке. Их перевод 
близок к каноническому, единствен- 
ное — хотелось бы размещения ря- 
дом с русской версией оригинала. 
Но это уже стоило бы требовать от 
гениальной локализации, а в случае 
сВоте То! М/аг — Вафайап пуазюп 
мы имеем просто хорошую. Видно, 
что переводчики старались, но не у 
всех хватило квалификации для вы- 
полнения столь нелегкой работы. 
Что ж, будем надеяться, что они ис- 
правятся, тем более что работать 
"1С" умеет — перевод ЧРО: 
Анегзпоск это доказал. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 7. 


Могач Апдтаг5Ку 
Лицензионные диски 

для обзора предоставлены 
компанией “Видеохит” 


Оеад Мап'$ 
Напд 


Название локализации: Дикий за- 
пад: Игра со смертью 
Разработчик: НитапНеад Зиаоиз$ 
Локализатор/издатель: Мкйа/1С 
Количество СО: 2 


За Оеаа Мап'5 Напа стоит браться 
только в том случае, если вам все 
надоело и хочется почувствовать 
себя ковбоем. Обыкновенный шу- 
тер. Короткий шутер. Тупой шутер. 
Выбирайте, какой угодно эпитет. 
Все они одинаково характеризуют 
эту четырехчасовую пробежку по 
узким городским улочкам и чуть бо- 
лее широким каньонам. Изхороше- 
го стоит упомянуть только работу 
дизайнеров, которые, очевидно, и 
захапали львиную долю бюджета, 
да соответствующую тематике му- 
зыку. Зато для разнообразия, кото- 
рого в этой игре как-то и не наблю- 
дается, перед каждой миссией вам 
любезно предложат сыграть в по- 
кер, чтобы пополнить патронташ. 

Тем не менее, тема вестернов 
еще не так заезжена, как, напри- 
мер, Вторая Мировая, поэтому лю- 
бая игра в этом стиле имеет право 
на существование. Из более-менее 
свежего у нас есть лишь Сил со сво- 
ей никчемной графической состав- 
ляющей, да далеко на горизонте 
маячит потенциальный хит Сай о 
Уиагег. Посему можно и развлечься. 

Компания МКНа, "отличившаяся" 
уже своей локализацией ЗЭ\МАТЗ, 
сделала очевидный прорыв: голоса 
актеров теперь можно слушать без 
содрогания. Оеаа Мап'$ Напа, пре- 
вратившийся в "Дикий запад: Игра 
со смертью", безболезненно пере- 
сел с резвого американского мус- 
танга на русскую ломовую лошадь. 

Как вы можете догадаться, то, 
что озвучка не вызывает отвраще- 
ния, вовсе не значит, что ее слуша- 
ешь с удовольствием. Ровно ника- 
ких эмоций не вызывает это стан- 
дартное зачитывание текста по бу- 
мажке. Актеры местами переигры- 
вают, местами угадывают нужную 
интонацию — с серединки на поло- 
винку. Только вот с качеством запи- 
санного голоса проблема — отчет- 
ливо слышны какие-то помехи. За- 
то со шрифтами и переводом текс- 
та никаких страшных ляпов замече- 
но не было. Также порадовал от- 
менно оформленное руководство 
пользователя. 

Оценка игры: 6 

Оценка локализации: 7 


Госки<т 


БЛИЦ 


«Игровое событие года» 
(январь) 


Год 2005-й закончился. Кто-то 
вспоминает о нем с сожалением, 
другой — наоборот, радуется на- 
ступлению нового, 2006-го года. 
Но в любом случае хоть чем-то, 
да отметился прошедший отре- 
зок времени в головах игроков. 
Выходами игр, появлением но- 
вых видеокарт и приставок, учас- 
тием белорусов в Мом СуБег 
Сате$ 2005. Нам интересно было 
узнать выше мнение по поводу 
итогов годаушедшего, имы сним 
познакомились. Смотрите, и вы 
сами увидите, что собратья-гей- 
меры думают о главнейшем со- 
бытии года 2005-го: 


З#Кег: Несомненно, Сай оЁ Ому2! 
Многовато ляпов с точки зрения ис- 
торичности, но в остальном он себя 
оправдал. И натанке поездили, иар- 
тиллерийскую батарею скоордини- 
ровали, и из снайперки постреляли 
— все в лучших традициях Сай о 
Би! 


М!сго$ОН: А у меня только разо- 
чарования 2005 запомнилась. Пер- 
вая — выход СТА: Зап Апагеа$, кото- 
рая оказалась совсем не тем, чего я 
ожидал. Вторая — выход СТА ИБейу 
Сйу Зюпез. Точнее, ее невыход‚ на 
РС. 


Злопыхатель: Для меня 2005 год 
послужил подтверждением того, что 
создавать действительно ориги- 
нальные и интересные проекты ста- 
новится все сложнее и сложнее. Со- 
бытие года — игра Рэуспопащ$. 


#Неспент@п: Игровое событие 
2005 года? Да-а-а, было такое... 
Оипдеоп Зеоде 2. Ждали, ждали, и вот 
она пришла — улучшенная, несо- 
мненно превосходящая первую 
часть! Сколько было щенячьего визгу 
с моей стороны при создании героя, 
при первыхего шагах... Сразу вспом- 
нилась первая 08... Эх, могу смело 
сказать — 2005 год прожит не зря! 


Ехйе: 2005-й игровой год запо- 
мнится мне, прежде всего, выходом 
в свет моей самой любимой игры — 
Сгапд Тпей Ашо: Зап Апагеаз. Не- 
важно, какие игры выйдут через год 
или через десять лет — она навсегда 
останется в моем сердце, потому 
что для меня бап Апогеаз — идеал. 
Игра, о которой я мечтал всю свою 
сознательную жизнь. Игра, которая 
не надоедает, в которую хочется иг- 
рать снова и снова, погружаться в 
этот неповторимый гангстерский 
мир, в котором блестяще реализо- 
вана каждая мелочь, каждая деталь. 
Игра, которая раз и навсегда доказа- 
ла скептикам, что самое главное — 
не графика, а геймплей. Чумовой, 
великолепный геймплей! Неограни- 
ченная свобода действий и куча воз- 
можностей! Огромнейшая игровая 
территория безединой подзагрузки, 
грамотные и продуманные до по- 
следнего винтика миссии, огромный 
и отлично реализованный авто-аква- 
аэро-парк, куча самого разнообраз- 
ного оружия, ВРС-элементы, воз- 
можность переодеваться, менять 


внешность, тюнинговать машины, 
заводить подружек и многое-многое 
другое. А какая здесь бесподобная 
музыка — просто песня (каламбур- 
чик)! Попав однажды в мир СТА, ты 
уже не сможешь предать его. А когда 
закончатся все миссии, когда полу- 
чишь заветные 100% прохождения, 
то ты просто остаешься жить в этом 
мире, путешествуешь по нему, ис- 
следуешь каждый закоулок, посто- 
янно находя что-то новое. И нет это- 
му конца... СТА — это больше чем 
игра. Это — маленькая другая жизнь. 


Зпайап: Пожалуй, этим событи- 
ем номер один для меня стал 
Райгепней. Абсолютно не ожи- 
дал, что проект, вышедший без 
лишнего шума, дерзких пиар- 
ходов и прочей, не всегда по- 
лезной чепухи, сможет за- 
тмить в моих глазах все игры, 
за которыми я предполагал про- 
вести досуг. Впрочем, кто видел, 
тот поймет, ая скромно поаплоди- 
рую стоя. 


Ог.Сгеалу: А я настроил ВаМеМе! 
ине надо мне никакой Кваки 4. 


Сарйап: Именно в этом году я за- 
бросил игры. К сожалению, я понял, 
что в играх меня больше ничто не 
удивит. Даи времени все не хватает, 
чтобы тратить его на игры. Так из- 
редка, раз в недельку, сяду на часок 
порубиться в КР. 


ТоодВат: Очень урожайный на хи- 
ты год для ПК-платформы. В том 
числе выход ТТе Га|. 


М сдг: Этот год — год разрушен- 
ных надежд поклонников спортив- 
ных симуляторов. МНЕ, НРА, МВАОб 
— не более чем дополнения, а все 
ждали чего — то большего. 


г. Зпаы: В этом году я ждал СТА 
ЗА, играл, понравилось. Но вскоре 
подумал, что могут дать мне игры? 
Бесконечную свободу действий? Да 
нет. Игру сделал человек, значит, 
все идет по определенному им (че- 
ловеком) сценарию. Тогда почему 
бы и мне не заняться "написанием 
сценария". И я забил на игры и за- 
нялся креативом... 


Уоуап\М/!ауе: Событие 2005 года — 
показ на весенней ЕЗ новых игровых 
консолей, в частности, РЗЗ и ее тех- 
нологических демок. 


У5ег: Событие 2005 — провал 
ХБох 360. 


ОицакегЖ: Лично для меня значи- 
мым игровым событием стал выход 
Онаке 4. Конечно, игра не идеальна, 
но примерно такой я и хотел ее уви- 
деть, быстрой и затягивающей. 


бегоНоиг: У меня 2005 год будет 
непременно ассоциироваться с про- 
ектом, под названием "Орден Гейме- 
ров Беларуси"... И пусть нас немного, 
пусть окружающие с недоверием и 
скепсисом относятся кнашемуобще- 
ству, но мне всегда будет приятно 
вспоминать, что когда-то мы с ребя- 
тами собрались на славном форуме 
газеты "Виртуальные Радости" и ре- 
шили сделать штуку, под названием 
“Орден Геймеров Беларуси". 


Бапезю: В этом году я впервые 
сделал апгрейд! 


Запйада: Прежде всего — то, как 
Ве зезба подложила мне (да и всем 
ВРО-шникам, я думаю) свинью пря- 
мо в душу, перенеся ТЕ$4 на такой 
большой срок. 


З{авс: Выход фильма ОООМ. 


Т5Аг: Одна достойная ВРО (чистая 
ВРС, ане смесь с асвоп, ВТ$, адуеп- 
вле ит.д.) в году — Вага$ Та. Вто- 
рой год на голодном пайке — так 
скоро и квестовикам завидовать 
начнешь. 


Мамо: Если говорить об играх, то, 
несомненно, запоминающимся со- 
бытием этого года для меня являет- 
ся появление на свет игры “Мор. 
Утопия". Да, да, именно этой самой 
игры! На мой взгляд, это самый не- 


обычный проект уходящего 
года. Игра, спектакль, интерактив- 
ная книга — называйте это творение 
каквашей душе угодно, но оно опре- 
деленно заслуживает нашего внима- 
ния при подведении итогов. И ещея 
понял, что обязательно куплю кон- 
соль. Нет, нет! Я не собираюсь бро- 
сать свой родной РС, но и обходить 
вниманием консоли тоже не собира- 
юсь. Как говорил кто-то на форуме 
ВР: "Не нужно себя ограничивать”. 
И этотчеловек был прав. 


ЕРегут: Полный облом, связанный 
с ожиданием $.Т.А.1.К.Е.В. 


КгазН: Удалил 95 Гб игр. 


Хайут: Самое главное событие 
для всех белорусов — первое учас- 
тие нашей родной команды на У/опа 
СуБег Сатез! 


Агадот: Главным событием года 
я считаю сам год. Ведь это одно 
большое событие для каждого игра- 
ющего человека. На протяжении 
всего года мы играли в свои люби- 
мые игры, ждали и получали новые. 
Разве это не главное событие? 


ДеЁгаР\у: Самое значимое игровое 
событие 2005 года — ну, конечно же, 
долгожданный релиз очередного 
шедевра от Сида Мейера. Да, чет- 
вертая "Цивилизация" — это просто 
бальзам на душу, изголодавшимся 
по хорошим проектам, стратегам. 


ого: В игровой индустрии зажи- 
гает Нивал: был куплен американца- 
ми, анонсировал “Героев”, купил 
Таргем и стал издателем. 


Зона $паке: Анонс, повергший 
меня вшок! Это было просто велико- 
лепно! Я узнал, что Маа! Сеаг Зой4 4 
— быты 


МоопйоН:: Вот ровно через год я, 
сидя за столом и смотря на постер 
МЕЗ: ММУ, буду с ностальгией вспо- 
минать о проведенном времени за 
этой игрой. О критике в ее адрес, ко- 
торую я когда-то поддерживал, и о 
том, какя кардинально сменил отно- 
шение к ней. Так со мной и серией 
МР$ случается уже не первый год. И, 
уверен, также будет и в этот раз. 


МогаК: Амне запомнилась РаЫе... 
Считаю ее лучшей ВРС года. 


Коэк: Самое главное событие это 
конечно первая (надеюсь, и не по- 
следняя) компьютерная игра “Койо- 
ты. Закон пустыни", которую созда- 
ли парни из студии Ап$е. 


Аех 51: Резким ударом изничто- 
жил пару клавиш клавиатуры при 
прохождении СТА:$А (при десятом 
подряд провале одной миссии)... Си 
Джей, слышишь, будь ты проклят! 


Йлра: А я после поломки компью- 
тера втянулась в реал. Тут круче! Ес- 
ли б не Интернет, то там бы и оста- 
лась... 


Мухич: Не было в этом году "Иг- 
ровых событий года", точно так же, 
как и в прошлом году, позапрошлом. 
Игры кончились, господа. Остались 
бездумные (и бездушные) коммер- 
ческие проекты, основанные только 
на громком имени (Поот 3, Оиаке4, 
Смйгавоп$ 4, МЕ5: Моз \ММащед и 
прочая муть). И закаждый такой про- 
ект бедный геймер должен рассчи- 
тываться новой видеокартой, новым 
процессором (конечно же, на 64- 
разрядного), тоннами оперативки и, 
вконечном итоге, — полным апгрей- 
дом своего коня. И так каждый год. 
Ради каких-то там “стен похожих на 
настоящий металл“; травы, “почти 
как настоящая" (даже колышется) и 
т. п. Человек не виртуальное сущест- 
во, а реальное. И живет он не в вир- 
туальности, а в реальном мире, где 
вокруг его живут такие же реальные 
люди. Пора переходить в реальную 
жизнь, она намного красочней, жи- 
вей, интересней. 


МУГАСеп: Если честно, то кон- 
кретного события года не было. Их 
много. Вообще этот год был насы- 
щенным. 


Что ж, мнений, как и всегда, оказа- 
лась масса. Но их можно смело де- 
лить на несколько категорий, схожих 
между собой. Одна из них, о которой 
упоминало значительное количество 
читателей, — достижения белорусов 
в этом году. Их было два, и оба весь- 
ма значимых для наших парней. Это 
поездка белорусской команды 
(впервые в истории) на \М/опа Сурег 
Сатез 2005 в Сингапур и ее успех 
там (для первого раза ребята высту- 
пили оченьнеплохо). И достижения в 
области разработки игр — именно в 
2005 году появилась первая офици- 
ально заявленная игра, созданная 
нашими соотечественниками — 
"Койоты. Закон пустыни”. Отрадно, 
что вы об этом не забыли, и помните 
ушедший год как своеобразный про- 
рыв на международную арену. Неко- 
торые также вспомнили о формиро- 
вании "Ордена Геймеров Беларуси" 
— что ж, посмотрим, что из него вый- 
детв 2006-ом. 

Практически все, кто писал свои 
мнения об "Игровом событии года", 
обязательно упоминал выход какой- 
нибудь игры. Мнения зачастую были 
полярны — одни говорили об успехе 
долгожданных проектов, другие, на- 
оборот, о провале. Ну а игр, которые 
вывспомнили, не перечесть — здесь 
ис ТА: Зап Апагеаз, и Са! о Биу 2, и 
Смйгавоп М, и Меед Гог Зреед: Мо$ 
\М/ащеч и т.п. (извиняюсь, если что- 
то забыл). 

Изанонсов, которые стали для вас 
событием года, практически и нече- 
го вспомнить. Разве что Маз! Сеаг 
Зойа 4 да Негоез о МЮГЕ & Мадк \. 
Впрочем, по хитовости эти игры по- 
тянут на пяток иных каждая, так что и 
здесь у нас все в порядке. 

Были и пессимистичные высказы- 
вания в духе “надоели эти игры, хочу 
на улицу", "везде одно ито же, боль- 
ше не играю". Хотя, по-моему, сов- 
сем забрасывать игры (удалить 95 
гигабайт:) — не самый лучший вари- 
ант. Правильнее будет помнить о 
том, что кроме игр есть и другие за- 
нятия, и не только помнить, но и са- 
мому заниматься чем-нибудь еще 
интересным. | 

Очень многие упоминали о покуп- 
ке компьютера, игровой приставки 
или апгрейде. Вне всякого сомне- 
ния, это очень важное событие для 
каждого отдельно взятого геймера, 
но уж никак не “игровое событие го- 


да" в целом. Хотя мы радуемся вме- 
сте с вами, зная, что еще одним по- 
клонником игр стало больше. В эту 
же область относятся репортажи о 
прохождении старых игр, пусть клас- 
сика не ржавеет, а рукописи — не го- 
рят, но поздно сейчас говорить об 
играх 2000 года. 

Сами понимаете, поместить в га- 
зете всех и вся просто невозможно 
— мы показали вам лишь самое ин- 
тересное, забавное, примечатель- 
ное. Остальное всегда можно найти, 
заглянув на ПИр:/Лммм.пезюг.пли$К. 
Бу/л/пе!/2005/12/090700.Мит, где 
расположены мнения форумчан. 


«САМАЯ БЕЗБАШЕННАЯ 
ЛИЦЕНЗИЯ» 


Да, друзья, с фантазией нынче пло- 
ховато. Все либо запребают деньгу 
с проверенных серий, либо отсте- 
гивают зелененькие товарищам, 
уже успешно раскрутившим свои 
миры и своих героев, за возмож- 
ность использовать их в играх. По- 
следний вариант называется ли- 
цензированием и в последнее вре- 
мя пользуется исключительной по- 
пулярностью. Что интересно, у всех. 
Покупателю глубоко фиолетово, что 
игру за полгода делала безвестная 
контора. Главное, что на обложке 
Он — любимый "Гарри Суперразру- 
щитель, герой трех галактик и од- 
ной наполовину”. Да и персонажи 
из фильмов и книг расходятся по 
охочим до лицензий игроделам как 
горячие пирожки. Как видим, суще- 
ствует интерес: как у потребителя, 
так и у разработчика. 

Но и в деле лицензирования от- 
сутствие креативного мышления 
дает о себе знать: мол, “грядет су- 
перблокбастер, надо бы по его мо- 
тивам игрушку сделать" или "хоро- 
шо книжка про Гарри продается, 
почему бы нам не сделать его глав- 
ным героем нашего будущего роле- 
вого квеста с элементами страте- 
гии и развитой гоночной составля- 
ющей?.." Согласитесь, несколько 
прямолинейно. А ведь какой вокруг 
простор для лицензирования! Ог- 
ромнейший! Готовых миров и пер- 
сонажей — непочатый край, на ты- 
сячи проектов хватит... На тысячи 
действительно интересных вещей, 
ане дурацких "игр по мотивам"! На- 
пример, можно было бы соорудить 
отменный психологический трил- 
лер с элементами топорного драй- 
ва про похождения Раскольникова! 
Или сумасшедший экшен "Большая 
Стирка". Полновесную электронную 
версию "Что? Где? Когда?" В конце 
концов, квест с элементами страте- 
гии "Война и Мир"... 

В общем, предлагаю поразмыш- 
лять на тему еще неосвоенных и не- 
обычных лицензий, предложить 
свои интересные варианты реализа- 
ции той или иной игры по ним. Где? 
Конечно же, на форуме “ВР” в специ- 
альной ветке (“газете“" -> "БЛИЦ 
"САМАЯ БЕЗБАШЕННАЯ ЛИЦЕН- 
ЗИЯ" (январь)” Можете написать 
электронное (те@пккку.сот, в те- 
ме — "Блиц") или обыкновенное 
(220113, а/я 563, "Виртуальные ра- 
дости", спометкой "Блиц"”) письмо. А 
я, в ожидании ваших интересных 
рассуждений, мыслей и предложе- 
ний, раскланиваюсь. 


Николай "Мекку" Щетько, 
Могаш Апотаг$Ку 


ВиктоРина 
«Угадай-ка!» 


Спасибо за все ваши ответы 
и прогнозы (среди которых 
встречаются очень смелые) 
в нашу викторину-тотализа- 
тор! Ваши голоса принима- 


ются до 15 января, а затем 


начнется редакционный 
подсчет голосов и в следу- 
ющем номере произойдет 
объявление победителей — 
как лучших игр года, так и 
наиболее прозорливых 
“прогнозеров”“. Естествен- 
но, призы — за нами! 
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НА ПОЧТЕ 


На календарях — 
год шестой. 
Вновь ждем нового... 


Пятерка сменилась шестеркой, 
но в глобальном смысле — ничего 
не изменилось. Каким будет на- 
ступивший год, пока можно лишь 
гадать. Желаю вам, чтобы вышла 
целая пачка новых интересных 
игр, которые бы ваше железо по- 
зволяло тянуть не менее чем на 
“Нов”, чтобы было время на но- 
вые интересные игры из этой пач- 
ки, и пусть в наступившем 2006 
вас не подводит здоровье ни соб- 
ственное, ни железного друга, 
пусть в сердце живет добро, теп- 
ло и любовь, а голова остается 
трезвой и рассудительной вне за- 
висимости от обстоятельств. 
Пусть вас окружают приятные лю- 
ди ине менее приятные игры. 


Да, очередной "рубеж" позади, и я 
спешу поприветствовать вас в пер- 
вом выпуске "НП" года номер 2006. 
Подводить итоги надоело до черти- 
ков еще год назад, потому постара- 
юсь без лишних размусоливаний. Ну 
аглобальный "разбор полетов"2005" 
с раздачей разнообразных "слонов" 
мы обязательно устроим в следую- 
щем номере. 

На мой взгляд, с игровой точки 
зрения (для РС) год выдался далеко 
не самым успешным. Да, были кра- 
сивые римейки, сиквелы, адд-оны к 
ним, целая плеяда игр по крепким 
лицензиям, но не более того. Трудно 
сказать, что все проекты были вто- 
ричными. Отнюдь: например, у ко- 
манды ЕНгах$ получилась замеча- 
тельная СМйхавоп М (к этому време- 
ни самые зверские баги уже как раз 
подлатали — можно играть и на- 
слаждаться процессом), тепло был 
принят и Оицаке М, и СТА: Зап 
Апагеаз, и МЕЗ: Мо$Е М/атеч. Хвата- 
ло ярких картинок, но со свежими 
идеями и их качественными реали- 
зациями была однозначная напря- 
женка. По-настоящему “душевных” 
игр, таких как, например, "Космиче- 
ские рейнджеры" не выходило и, бо- 
юсь, не предвидится в ближайшем 
будущем. Впрочем, не отметить 
"Мор: Утопия” или Рабгепней, забыть 
про "Койотов", симпатичный дебют- 
ный проект белорусской команды 
Апзе, было бы непростительно — 
все же запоминающиеся проекты в 
ушедшем году нас не миновали, и 
это позволяет смотреть в будущее с 
ОПТИМИЗМОМ. 

А что же ждет игроков в 2006-ом 
году? Не нужно быть Нострадаму- 
сом, чтобы спрогнозировать даль- 
нейшую консолидацию рынка вокруг 
крупных компаний (и вымирание ос- 
тальных — в минувшем году сконча- 
лись Тйиз, М/по$ Эитуавоп$, Ттока 
Сатез, юп Зюгт, Вше 52, Обааюлп, 
Ейхи, ОдЧомома шпабйат$, \М$ 
Ещейамтет, Тгаита  Зшаю$, 
Маззме БемеюртепЕ, Нр |щегасй\е, 
Субейоге Зшаю$, 559, ТКО 
ЗоЯм/аге, ММокта Оезюпз, ВаВад, 
Рона! Апм]), укрепление мобильного 
и консольного рынка, а также устой- 
чивый рост спроса на казуальные иг- 
ры. К сожалению, это словосочета- 
ние многие интерпретируют непра- 
вильно, хотя, положа руку на сердце, 
признанного в масштабах индустрии 
определения казуальных игр не су- 
ществует. Одни считают, что “казу- 
альность” = "попсовость" (послед- 
няя, кстати, не менее спорный тер- 
мин), иные — что казуальные игры 
это проекты вроде ТПе Эит$, ориен- 
тированные на максимально широ- 
кий охват аудитории, третьи — что 
казуальные игры есть игры для “не- 
геймеров”... 

Выскажу свою точку зрения на 
этот счет. Сформированную, прав- 
да, под влиянием достаточно солид- 
ного документа: ЮСА Сазиа! Сатез 
\М/йе Рарег 2005 (ИВр:/Аммм.юда. 
ога/сазиаМСОА_СазиаСатез_\М/йе 
рарег 2005.раф‚ 2,2 Мбайт) был под- 
готовлен специальной профильной 
группой по казуальным играм Меж- 
дународной Ассоциации Разработ- 
чиков Игр (тегпабопа! Сате Ое- 
уворегз Аззосайоп Сазиа! Сатез 
Зреса! 11егезт Сгоир — да уж, гро- 
моздко звучит). В сфере высоких 
технологий “белыми бумажками” 


(млйе рарегз} обычно называют де- 
тальное техническое описание уст- 
ройства от фирмы производителя, 
однако в данном случае документ 
представляет собой скорее “фор- 
матную” строгую статью со множес- 
твом иллюбтративного материала и 
многочисленными ремарками от 
“казуальных” разработчиков. При 
желании (и каком-никаком знании 
английского) углубиться в предмет 
— настоятельно рекомендую. 

Для начала предлагаю опреде- 
литься с термином “казуал". В до- 
словном переводе с английского 
“сазиа! означает “случайный, бес- 
системный, нерегулярный”. Соб- 
ственно, уже отсюдаясно прослежи- 
вается сущность казуальных игр — 
это игровые продукты, предназна- 
ченные для не-геймеров. Тоесть лю- 
дей, весьма редко (или нерегулярно) 
играющих в видеоигры. Или играю- 
щих часто, но в особые, казуальные 
игры. Казуальные игры — это не- 
большие скачиваемые (или онлай- 
новые) продукты, распространяе- 
мые по подписке, в розницу (через 
интернет) либо бесплатные, окупаю- 
щиеся за счет спонсоров либо рек- 
ламы. Темы казуальных игр просты, 
но достаточно разнообразны: тут и 
карточные игры, и настольные, и 
разнообразные паззлы с кроссвор- 
дами, и вариации на тему классиче- 
ских аркад... Несмотря на кажущую- 
ся несерьезность направления, ры- 
нок казуальных развлекательных 
продуктов вырос буквально с нуля в 
2002 до 600 млн. долл. в 2004, а экс- 
перты предрекают ему дальнейший 
стабильный рост: до 2 млрд. долл. в 
2008. Расширению рынка казуаль- 
ных игр поспособствует дальнейшее 
распространение ХБох360 в качест- 
ве “бытовой игровой" платформы 
(как ее продвигает Мюгозой), разви- 
тие сервиса ХБох Шме Агсаде по 
предоставлению доступа именно к 
недорогим мини-играм, вт.ч. — ика- 
зуальным. 

Полагаю, следует различать клас- 
сификацию игр по модели распро- 
странения (бесплатные, условно- 
платные ($Пагемаге), коммерчес- 
кие...), платформе (консольные, мо- 
бильные, РС/Мас игры) и по целевой 
аудитории. Казуальные игры как раз 
таки классифицированы по целевой 
аудитории, т.е. являются продуктом, 
в первую очередь направленным на 
“нерегулярных” игроков. Как пока- 
зывает американское исследова- 
ние, это преимущественно женщи- 
ны, 35 лет и старше. Ориентирован- 
ные на казуалов игры приносят до 
10% доходов всей игровой индуст- 
рии. Основная ("соге") аудитория ге- 
нерирует 60% доходов (игроки в 
Во!егСоачег Тусооп, Тпе Эйт$ ит.п.), 
а ценители ("Пагдсоге") предпочита- 
ют стратегии, шутеры и ВРС, обес- 
печивая 30% денег игроделам. В то 
же время, наверняка даже ценители- 
хардкорщики время от времени не 
прочь перекинуться партийку в кар- 
тишки или Хита; если переход, из 
“случайных” в "ценителей" малове- 
роятен, то "казуалами" на время ста- 
новятся очень многие. 

Примеры казуальных игр — голо- 
воломка МаНопта Оиезь Ваемееа 
(“драгоценные камушки"), Хита 
Баихе (“цветная змейка из шари- 
ков") разнообразные вариации на 
тему арканоида (Мадг Ва! 2), раз- 
личные реализации азартных игр 
(Заит апа Этпег$ Водо), несложные 
аркады и спортивные игры (ТаЫе 
Тепп5), викторины, кроссворды 
(М/ога МТогпр) и многое другое. На- 
вряд ли стоит пренебрежительно 
высказываться о подобных играх 
пусть и не самого крупного (пока?!) 
игрового направления. Играть хотят 
и любят все. А по сути, с глобальной 
точки зрения, нетразницы, играет ли 
подросток вечером в НаН-Ше 2 или 
солидный дядечка раскладывает па- 
сьянс после работы. Единственный 
минус “казуальных” игр в том, что 
они здорово снижают производи- 
тельность труда офисных работни- 
ков. Недаром во многих западных 
компаниях в рабочее время даже 
стандартные игры Мипдом/з (кстати, 
типичный пример казуальных) стро- 
го запрещены, да и на Восток эта 
тенденция также постепенно прони- 
кает. Зарубежом многие казуальные 
проекты называются метким словеч- 


ком "оНке-Кйег", т.е. "убийцы офи- 
сов". В первую очередь, кроме стан- 
дартных минеров-"солитеров” (па- 
сьянс — от англ. зомане), типичные 
"убийцы" — это Хита, Веемеед и 
Уевброй$. Ведь в тот же Оцаке по 
Сети незаметно от начальства поиг- 
рать навряд ли удастся, а с неболь- 
шими “оконными" или онлайн-иг- 
рушками дело обстоит куда проще. 
Впрочем, мне кажется, компании 
все же преувеличивают негативные 
последствия от увлечения персона- 
ла казуальными играми — включен- 
ные Интернет-пейджеры, постоян- 
ная переписка и безостановочный 
серфинг в Интернете влияют на про- 
изводительность не менее негатив- 
но. К тому же, офисный работник 
всегда при желании найдет успеш- 
ный способ не работать;). 

Подводя итог нашему небольшо- 
му "казуальному" экскурсу: казуалы 
— случайные-нерегулярные игроки, 
предпочитающие простые (в основ- 
ном, логические) игры. Игры, ориен- 
тированные на аудиторию казуалов 
— казуальные игры. И рост числа 
этих игр на РС, по мере постепен- 
ной, но уверенной миграции на кон- 
соли хитовых "хардкорных" продук- 
тов, будет продолжаться. Так что не 
слишком удивляйтесь, когда вместо 
СмхаВоп на РС нам придется играть 
в ЗсгаБЫе, а вместо Могом/па — в 
Вюсоспе! о М/опа$ Неспагдед. 


Оттемы казуальных игр перейдем 
кнашей почте. Казуальные геймеры 
нам пишут крайне редко (да и со- 
мнительно, что насчитают), потому в 
январском почтовом мешке письма 
традиционные, на родные-хардкор- 
ные темы: "РС у. Приставки”, “что 
надо делать “ВР” ит.п. Не обессудь- 
те: большинство писем содержало 
лишь приятные поздравления (поль- 
зуясь случаем, еще раз всем спаси- 
бо за теплые слова и добрые поже- 
лания!), для печати никоим образом 
не предназначенные. Итак: 


[Эллай О’'Даниель] 


Так уж случилось, что пару не- 
дель назад меня привлекла все 
нарастающая туча споров вокруг 
темы "РС уз Соп5ое”. Несмотря 
на собственное, довольно-таки 
давно сформировавшееся мне- 
ние, вначале даже и не думал 
встревать в бучу. Просто все, что 
можно было сказать по поводу и 
без, было своевременно сказано, 
пересказано и присочинено с по- 
трясающим успехом. Однако лю- 
бовь все систематизировать (а 
также память о причинах сущест- 
вования неупокоенного привиде- 
ния Каспера) сделала свое чер- 
ное дело и заставила взяться за 
ручку (клавы — тизё ое!). 


"Здравствуйте, это снова мы и в 
эфире 349-ая серия нашего излюб- 
ленного сериала "Консоли м5. РС" — 
только в “НП”, каждый месяц!!". А 
что делать, раз уж этот вопрос про- 
должает будоражить сердца и умы? 
Если на форуме "ВР" в соответству- 
ющей ветке число сообщений скоро 
вплотную приблизится к тысяче?.. 
Всем, кому данная тема набила ос- 
комину, рекомендую переключиться 
на другое письмо, остальныхже при- 
глашаю устроиться поудобнее — на- 
чинаем очередное перемывание ко- 
сточек. 


Какие позиции занимают плат- 
формы на сегодняшний день? 
Налицо агрессивное поведение 
консолей и консольщиков. Пер- 
вые не только выхватывают из- 
под носа РС-платформы лучшие 
проекты, но и делают нерента- 
бельным содержание на них ис- 
следовательских групп и внедре- 
ние новаторских идей в проекты. 
Вторые высмеивают и всячески 
принижают значимость компью- 
теров. Кроме того, своим ко- 
шельком они голосуют против 
сами понимаете чего. 


Практика подсказывает, что чело- 
век обычно выбирает лучшее или 


просто наиболее подходящее в каж- 
дом конкретном случае. Если милли- 
оны людей покупают именно консо- 
ли и консольные игры, то велика ве- 
роятность того, что им это больше 
нравится или больше подходит — 
сильно сомнительно, что они тратят 
столько денег лишь для того, чтобы 
дискредитировать РС-игры и РС как 
игровую платформу. Кошельком они 
голосуют не против, а "за". К тому 
же, у очень многих обладателей кон- 
солей имеются и компьютеры... 


Что же РС-геймеры? А тугу нас 
пациент либо пассивно отплевы- 
вается, либо проявляет явное не- 
желание реагировать на критику. 
Насколько такая реакция являет- 
ся здравой — покажет время. 


Достаточно немного изучить соот- 
ветствующие ветки-треды на фору- 
мах, чтобы убедиться в том, что ре- 
акция каждого приверженца той или 
иной платформы сугубо индивиду- 
альна. Одни с пенойу рта что-то до- 
казывают, другие — тихонько посме- 
иваются и вставляют время от вре- 
мени ехидные реплики, будучи уве- 
ренными в своей правоте. Третьи 
вовсе не участвуют в этих глупых (по 
их мнению) перебранках... 


Можно, конечно, прирООМать 
несколько концовок-страшилок. 
Например, попробуем обратить- 
ся кнаучной фантастике. Что слу- 
чится, если консоли победят? А 
это значит, что технический про- 
гресс может прекратиться. Сна- 
чала отпадет необходимость в 
мощных видеокартах, процессо- 
рах новых поколений и во всепод- 
держивающих материнских пла- 
тах. Затем застопорится разви- 
тие в смежных областях, а там не- 
далеко и до международной кос- 
мической станции, работающей 
на угле. С другой стороны, това- 
рищ Артур Конан-Дойль заподо- 
зрил бы мировой заговор про- 
граммистов с целью классового 
отделения игроков от девелопе- 
ров по платформенному признаку 
и заставил бы мистера Холмса 
раскрыть его за умеренную плату 
в 4 фунтаи З пенса. 


Про остановку прогресса и МКС 
на угле — это уже "ненаучная" фан- 
тастика;). Мир стремится к тоталь- 
ной “специализации”, и в большин- 
стве отраслей универсальность про- 
игрывает специализированности. 


Что бы там в действительности 
ни произошло, можно сойтись на 
одном — мы, игроки, не хотим та- 
кого печального конца. Лично я 
готов умереть под лозунгом "РС — 
ЖИВ!"... Конечно, умереть в 
борьбе за дело, а не потому, что 
"снег башка попадет”. 


Хм... Лично я воздержался бы от 
подобных заявлений, и автору реко- 
мендую пересмотреть позицию. 
Мне в этом плане импонирует точка 
зрения В. Вишневского, высказан- 
ная, естественно, в стихах: “Считай- 
те, что я истиной владею / Иные, 
впрочем, мнениятерля; / Я верю, что 
на свете нет такой идеи / Нет и мо- 
жет быть такой идеи / Ради которой 
стоит сжечь себя". Жизнь, уверен, не 
стоит спора "РС \5. консоли". 


Чтобы знать, за что бороться, 
разберемся в том, какие игровые 
проекты наиболее востребованы 
в современном мире (а, следова- 
тельно, и приносят максималь- 
ную прибыль), также поделимся 
мнениями о причинах провала 
некоторых компаний. Не совсем 
уверен, что моих знаний доста- 
точно для создания подобной 
статистики, но основаны они на 
наблюдениях за многими реаль- 
но существующими персонажа- 
ми с различными вкусами и в ес- 
тественной обстановке (студен- 
ческое общежитие и жилые дома 
города Минска). С огромным со- 
жалением сообщаю всем цени- 
телям истинного и вечного, что 
современному игроку нужнее не 
столько игры, сколько расслаб- 
ляющие или возбуждающие 
нервную систему тренажеры, а 
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попросту экшен. Причем в дан- 
ном значении слово "экшен" при- 
нимает наджанровый смысл. Сю- 
дасравным успехом можно отне- 
сти И/агсгай 3, МЕ$, Ооот 3, НаН- 
[Пе 2, Рипдеоп Ёога4$, Мемеплт- 
{ег МО, Косморейнджеры 2 и 
многие другие проекты (”Пету- 
хи", "Бильярды", "Йетиспорт"...), 
где прежде всего ценится мясо 
во всех его формах. 


Я бы сказал, что все нынче вертит- 
ся вокруг "йип"-а, всеобъемлющего 
понятия, включающего и "драйв", и 
динамичное развитие событий, и 
сюжет, и "мясо", и многое-многое 
другое. 


Сразу извинюсь перед поклон- 
никами Меуег’а. Ваша игра — одно 
изнемногих исключений, включа- 
ющих в себя стоящую ВРб-мо- 
дель... и много мяса =). По срав- 
нению с ними такие экшен-ВРС, 
как Уатрие: Маздциегаае Вюосд- 
пез и Сбой 1-2, можно смело 
относить к высокоинтеллектуаль- 
ным ВРС. Как обнаружилось, 
многих просто раздражают длин- 
ные диалоги, а квесты рассмат- 
риваются исключительно как пе- 
рекур в тяжких буднях манчкина. 


Да, действительно в последнее 
время читать (атем более — читатьв 
играх) — "не модно". Редко кто вчи- 
тывается в диалоги (да тем более — 
на языке оригинала). И вообще, 
"много буковок” — судя по послед- 
ним играм — "не ип". 


Далее, без всяких сомнений, 
следуют соревновательные игры. 
Самые яркие представители — 
это НоММЗ и И/агсгаНЗ. Склон- 
ность к соперничеству в челове- 
ческой натуре делает такие игры 
хитами — среди них и И/отт$, и 
Воте: ТоЁёи И/аг, и АоЕ?, и 
Засгед... Возникает логичный во- 
прос, так что же стало с З00 и 
МИ/С, авторами столь культовой 
стратегии? Ответ прост — она бы- 
ла уних одна и не имела столь же 
культового продолжения (если 
помните, четвертая часть вызы- 
вала смешанные впечатления у 
игроков). Сюда же отнесем не- 
удачную реинкарнацию 22 и про- 
вальное развитие серии М&М, ко- 
торое невозможно назвать удач- 
ным продолжением знаменитого 
САРС-сериала. 


//скорее всего, автор имвет в виду 
не 72 (к которому 300 с ММГ не име- 
ют отношения), а действительно не 
слишком удачную серию Апту Меп// 


Любителей же более серьез- 
ных, более оригинальных игр 
можно счесть по пальцам одной 
международной руки (по ТО тыс. 
на палец). Так погибла и ТРОКА, 
не найдя своего массового потре- 
бителя. Безусловно, не на сту- 
денческом, а на международном 
уровне капельницу компьютерам 
ставят ММОРЯРС и, опять же, со- 
ревновательные игры (обратим- 
ся, хотя бы, к ВаШе.МЕТ). Думаю, 
в этом же причина падения 
1тепрау — из ШопНеам не получи- 
лось ни ВРС, ни экшен/ВРС, ни 
тем более ММОВНРОС. А в МИС не 
‘учли возможность сделать на ос- 
нове НоММЧ, пардон, аналог се- 
рии ТВе $1т5. Извсего вышепере- 
численного явно просматривает- 
ся печальная действительность. 
Новые идеи на практике не могут 
окупиться настолько, чтобы на 
них тратили человеко-часы раз- 
работчики. Из приятных исключе- 
ний вспоминаются Космические 
Рейнджеры. Но и туг есть свои 
нюансы. Кроме того, качество 
большинства игр оставляет же- 
лать лучшего. Это не только нели- 
нейность и свобода; прежде все- 
го — графика. До сих пор ни выхо- 
дило не одной игры, не вызывав- 
шей бы справедливых нареканий 
в этой области. Со времен В!аде 
ОГ Рагкте$$, конечно, реалистич- 
ность картинки повысилась, но на 
современных движках она выгля- 
дела бы не хуже, а то и лучше... 
ну, хотя бы, НаН-Ёе 2. О графике 
ИЗ лучше даже не вспоминать. 
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страница? 


Отсутствуют развернутые и 
сбалансированные игровые сис- 
темы. Даже О&0 представляется 
лишь в псевдовариантах (в ос- 
новном, грешащих слабой про- 
работкой боев). Демиурги? Мор- 
роуинд? И как только язык пово- 
рачивается! 

АПОМ?  \У/ататтег 
М/агсгай.... 


[40000}, 


У стратегий своя больная тема 
— отсутствие качественных ма- 
нуалов. Даже такие маститые 
люди, как Рагадох, грешат этим 
(а кроме того, безалаберным и 
безответственным подходом к 
разработке и наладке своих игр). 
Почтим минутой молчания руси- 
фикации (когда сыграете в Аде оЁ 
Етрие$ 3 на ОУО с эксклюзив- 
ным переводом от Мадс Сооду, 
поймете). Ну и, как сразу было 
сказано, отсутствуют нелиней- 
ность и свобода выбора. 


Надо полагать, на консолях такие 
проблемы отсутствуют как класс? 


Получается, что рассмотрение 
игр исключительно с финансо- 
вой точки зрения (а также ранжи- 
рование по интересности и реиг- 
рабельности) не только достав- 
ляет неприятные эмоции, но и 
представляет компьютерного иг- 
рока в роли эдакого всеядного 
маньяка. Но давайте подойдем к 
играм с исторической точки зре- 
ния: вначале был квест... 


..и квест этот был текстовый 
{Чакеарре / ореп млпдом/' и все та- 
кое). 


Наверное, именно поэтому все 
задания во всех играх называют 
в честь основателя, квестами. 


Интересный вариант! По-моему, 
однако, "аие$!" просто применяют в 
основном значении — поиски чего- 
либо (в пер. с англ.) 


Долгое время — от первых 
О/22у, арканоидов, кораблесби- 
валок и до современных проек- 
тов — шло вычленение тат- 
{геат идей и деление игр на жа- 
нры. Бесконечность этого про- 
цесса доказывается на примере 
того, что до сих пор не существу- 
ет универсальной всеобъемлю- 
щей классификации игр. В ХМ 
веке появилась новая тенденция 
— объединение элементов жан- 
ров. Так, на первые места вышли 


. асноп-ВРС, НР$, экономически и 


ролевозавернутые ТВ$ (краткое 
определение отсутствует). И 
многие компании не выдержали 
конкуренции именно в силу сво- 
ей узкой специализированности. 
Отсюда череда крахов, уходов, 
слияний, поглощений, появле- 
ний новых компаний. Немалую 
роль в этот процесс привнесли 
ММОПНРС и интернет-игры в це- 
лом. По сути, они являются не- 
ким дополнительным отростком 
на здоровом теле игровой индус- 
трии. Но вероятности того, что 
они вскоре станут  тат- 
${теат’‘ом еще рано перерастать 
в уверенность. 


А на мой взгляд, ММОВР@ уже 
стали мэйнстримом, правда, в бо- 
лее “интернетизированных" стра- 
нах. И по объемам продаж они на- 
ходятся на достойном месте: одна 
лишь абонентская плата за М/о\\, по 
самым грубым прикидкам, прино- 
сит ВЁ2?2ага не менее 20 млн. евро 
ежемесячно — а это солидные об- 
щемировые (!!) продажи даже ло- 
статочно успешной игры. Но это 
лишь на мой взгляд. К тому же, не- 
обходимо определиться с термино- 
логией для “тат-змеат" — воз- 
можно, я понимаю его несколько 
по-иному. 


С игровой точки зрения, отли- 
чия приставок откомпьютеров не 
существует. И те, и другие могут 
поддерживать одни ите же игры, 
иразница в манипуляторе (джой- 
стик/клавиатура) этому не поме- 
ха. 


Позволю себе не согласиться с 
уважаемым автором: помеха, и се- 
рьезная! Да, можно приобрести от- 
дельно и мышь, и клавиатуру, но... 
но по удобству и универсальности 
применения им будет далеко до ПК- 
шных. К тому же, несколько смуща- 
ет фраза “поддерживать одни и те 
же игры" — из-за различий в архи- 
тектуре программный код одного и 
того же проекта для ПК и для консо- 
ли будет принципиально весьма за- 
метно различаться. 


Беда приставок в том, что они 
— тупиковая ветвь развития. Яв- 
ляясь законченной конфигураци- 
ей, они применимы лишь к 
тефФа-сфере современного пе- 
риода. К несчастью компьютер- 
щиков, этот период только начи- 
нается, и если РС-платформа не 
продержится до нового витка 
развития игр (а это, согласно из- 
вестному принципу цикличности, 
будет очередное деление жан- 
ров), нишу виртуальных игр це- 
ликом и полностью займут при- 
ставки, став аналогами погрему- 
шек для детей "сталага узросту". 
А на РС выживут лишь офисные 
игры: сапер, червы, пасьянсы и 
Петухи. 


Боюсь, тут дело даже не в закон- 
ченности конфигурации (это один 
из важных компонентов “специали- 
зированности", к чему сейчас стре- 
мятся почти все или очень многие) 
— большинство крупных разработ- 
чиков и издателей вкладывает ог- 
ромные деньги в консольные про- 
екты лишь потому, что этот рынок — 
гораздо крупнее и сулит куда бОль- 
шие прибыли. Среднестатистичес- 
кому бюргеру-“домохозяину" телик 
с приставкой идеологически куда 
ближе "сложного компьютера"... 


Как думаете, о чем еще я за- 
был упомянуть? Надо сказать о 
национальном колорите. Долгое 
время существовало 2 стиля: во- 
сточный и западный. Причем за- 
падный относился к РС-играм, а 
восточный, традиционно, к кон- 
солям. Оттого большинство лю- 
бителей приставок считает себя 
ценителями восточной культуры 
и смотрит анимэ (узкий подход, 
но для рабочей версии вполне 
сгодится). С появлением ХБох 
стало ясно, что “стили" стали 
другими. Они четко поделились 
на американский и японский. И 
хотя они уже не воюют своими 
платформами, но своей полити- 
кой, ориентированной на массо- 
вого потребителя, убивают ог- 
ромный творческий потенциал 
индивидуалов (это бывшие неза- 
висимые европейское и россий- 
ское направления). То есть, лю- 
бое новаторство. 


Новаторствовать в условиях вы- 
сокой конкуренции действительно 
сложно, но именно в таких жестких 
условиях рождаются и "пробивают- 
ся” неординарные и качественные 
продукты. Хочешь самобытности — 
будь готов ктому, что игра продаст- 
ся только на одном рынке. Хочешь 
продаваться по всему миру — будь 
добр следовать (в разумной степе- 
ни) западным стандартам. Трудно 
согласиться с тем, что “творческий 
потенциал индивидуалов европей- 
ского и российского направлений" 
“убит” — Мма! делает НомМ 5 (ав 
"Героев" будут однозначно играть 
по всему миру), одно из ведущих 
мировых издательств — француз- 
ское (Уы$о®), Вашененм 2, один из 
мощнейших блокбастеров послед- 
него времени, разрабатывали шве- 
ды... Если ты готов к тому, чтобы за- 
мыкаться в каком-нибудь одном 
рынке — пожалуйста. Нет — следуй 
глобальным веяниям и высоко дер- 
жи планку качества продукта на вы- 
ходе. 


Все вновь упирается в финан- 
совые подсчеты за квартал. Ну а 
если упомянуты финансовые от- 
четы, надо упомянуть их "пода- 
телей". А точнее, издателей игр: 
ЕА, Мюсгозой, МиепоЕ, ЗЕСА и их 
братьев по разуму. Основная 
черта современного витка разви- 


тия состоит в корпоративности. 
Игровая среда поделена между 
мегакорпорациями, занимаю- 
щцими львиную долю рынка. И по- 
лучаем что? Олигополию. Разви- 
тие игр идет не на уровне компа- 
ний, а на уровне офисов компа- 
ний. А денежки где закопаны? В 
консолях и мобильных платфор- 
мах. 


Добавлю, что между мегакорпо- 
рациями поделена не только игро- 
вая среда, но и, по сути, весь миро- 
вой хайтек: т.о., ие! с Мюгозой да 
5опу с Затзипда-ом, к примеру, 
правят миром \%-) 


Понимаю, получилось не 
слишком радостно. Единствен- 
ный светлый лучик РС-шников 
был на корню задавлен гроссбу- 
хами. Но все-таки унывать, по 
моему нескромному мнению, ра- 
новато. И дело все в одном слове 
— в слове идеология. Обе плат- 
Формы будут принципиально 
культивировать различные игро- 
вые жанры. И желания топтаться 
на месте — не предвидится. Про- 
сто направление мыслей креато- 
ров будет ориентировано на 
мелкие концепции, а глобальные 
новшества они будут выдавать 
реже — раз в год, к примеру. По 
причине того, что инновации тра- 
диционно находят прибежище на 
РС и поднимается международ- 
ный шухер о скорой гибели ком- 
пльютеров- 


На РС — свои инновации, на кон- 
солях — свои. Сравнивать, у кого 
что круче, можно до бесконечности 
(есть ли на РС реальные аналоги 
консольных ЕуеТоу-ориентирован- 
ных продуктов? А на консолях име- 
ются ли выделенные процессоры 
для обработки физики?). Но стоит 
ли? 


Не стоит также забывать о де- 
мографии (сколько народу с ка- 
кими пристрастиями где прожи- 
вает), о среднем доходе населе- 
ния и мощности антипиратского 
законодательства. В зоне сопри- 
косновения (в спортивных симу- 
ляторах, ММОЯРС) консольщики 
будут биться с писишниками за 
звание "супермегагиперэкстра". 
Кроме того, в игровой классифи- 
кации до сих пор тьма пустующих 
ниш (в частности — ТВ$-НРС). 


Может, я, конечно, неправильно 
интерпретирую понятие "ТВ$- 
ВРС", но, на мой взгляд, типичней- 
шим представителем игры этого, 
гхм, “жанра”, являются Негоез о 
МюнНтапа Маодс М. 


А в качестве заключения ис- 
пользую фразу из "Виртуальных 
радостей”, сказанную по отно- 
шению к ВИхгага’ам: “иногда 
собственный статус дороже лю- 
бых денег". И это относится не 
только и не столько к таким "не- 


выхожденцам"”, как И/агсгай 
Адуепите$, ЗитзУШе, Бике 


Микет Рогеуег, а ко всей РС- 
платформе — "это наш мир, имы 
в нем живем". РС — это стиль, 
это класс, это мода. Это, если 
позволите, особый шик и преро- 
гатива избранных. Это образ 
жизни. А иногда — это и есть 
жизнь. 


Что ж, такая вот попытка подыто- 
живания всех "за" и "против", атакже 
очередной виток спора “консоли м5. 
РС" На мой взгляд, попытка вполне 
удачная, хоть и не без спорных мо- 
ментов. Зато — с хэппи-эндом (для 


ИП Боярина 
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РС-шников;). Однако, на мой взгляд, 
у фанатов РС-игр маловато поводов 
для оптимизма; с выходом приста- 
вок третьего поколения, а также по- 
степенным укрупнением сегмента 
мобильных игр, рынок РС-игр будет 
медленно, но верно уменьшаться в 
размерах. И если не произойдет че- 
го-то из ряда вон выходящего, через 
пару-тройку лет на РС останутся 
лишь отдельные крайне специфич- 
ные жанры да сугубо региональные 
продукты, а весь мощный мейн- 
стрим (под которым я понимаю вме- 
ру оригинальные качественные про- 
дукты с толстыми бюджетами} до 
РС-игроков будет доходить, в луч- 
шем случае, в форме портов различ- 
ной степени паршивости. Хотелось 
бы, конечно, ошибаться. 


[ЗРЮЕВ ] 


С Новым Годом, МсККу и "ВР"! 
Пишу вам в первый раз (благо и 
не в последний). И сесть за... 
стол, взять ручку и написать 
письмо меня, честно говоря, ни- 
чего особенного не заставляло — 
просто сел и написал. Правда 
меня, как заядлого ИРС-шника, 
сильно огорчила весть о задерж- 
ке ТЕЗ$4: ОЫйлоп (Моггоилпа — за- 
мучал, ВаддетаЙ — надоел, а 
Агепа не достать). Пробовал ко- 
ротать время в ШтеАде ИП 
(ММОПНРОС), но быстро надоедает 
сидеть и качать своего героя. 
И/о\/? Пробовал, но не для меня 
это детище Вйггага. Как говорит- 
ся, "вкусно, но с привкусом горе- 
чи". 


А на официальных серверах ли 
игралось в "детище"? 


Уважаемые “ВР”! Посоветуйте 
что-нибудь бедному ВРС-шнику! 
(Рае не предлагать!) Каждый 
поход на рынок за достойной 
ВРС (Гатёа$у) заканчивается кра- 
хом, возвращением домой и 
включением ТЕЗЗ (в который 
раз). Спасибо, с уважением, ваш 
читатель ЗРЮЕВ! 


Я бы посоветовал игры серии 
Ва!диг$ Сае: самобытная и очень 
интересная Тащазу-АР@ с особен- 
ной атмосферой. Нынче, между 
прочем, свободно продается на 
различных ВУ\УО-сборниках. Если 
"еще не“, то стоит оценить и 
Мемегмщег М9 с адд-онами, даи 
огромный интересный мир МЮЫ & 
Мадаю 6 всячески рекомендую ис- 
следовать. Возможно, стоит обра- 
тить внимание на консольные ВРС? 
Ктому же техномагия — достаточно 
благодатная почва для различных 
ролевиков. Из РС-шных проектов 
отмечу Зерета Соге, Ета! Еащазу 
7-8. В последнее время с качест- 
венными фэнтезийными ВРС на РС 
действительно дела обстоят неваж- 
но (как и с жанром в целом), поэто- 
му все взгляды нужно устремлять в 
прошлое, далекое и не очень. 


жк 


Всем спасибо за креативные (и не 
очень) письма! Авторы, пишите еще. 
Адреса в новом году ну совсем не из- 
менились — электронную почту на- 
правляйте на ящики те@пюкку.сот 
либо м@пезютпте а.сот, а“обыкно- 
венную" — на адрес 220113 Минск, 
а/я 563, "Виртуальные радости”. Пи- 
шите письма, до встречи в феврале! 


Почтальон Мекку 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


Г ы @Ят" 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


ВЕ-ЦАРАД 


И опять много громких новинок и 
неожиданностей в первом в этом 
году "ВР"-параде, выстроенном, 
правда, по результатам вашего 
голосования в декабре (и немно- 
го по ранне-январским). 


Что тут скажешь? Конечно, популяр- 
ность №ееЯТог Зреед: Моз1\ММащей 
была прогнозируема, но чтоб на- 
столько играючи "заехать" на вер- 
шину хит-парада, да еще с "дар"-ом 
(как любят говорить в гонках; отры- 
вом, по-нашему) в сотню голосов, 
надо быть действительно качествен- 
ной игрой. Или игрокам нужно круто 
изголодаться по яркому и динамич- 
ному гоночному проекту. Так или 
иначе, зановой игрой главной гоноч- 
ной серии наРС первое место -- так 
решили 366 читателей. Посмотрим, 
надолго ли хватит бензина... 

В болеечем 100 голосах снизу вы- 
ясняют отношения шутеры Оиаке 4 
и Сай оЁ Оику 2. По результатам де- 
кабрьского раунда счет 265:262 в 
пользу "строггих" десантников. Ме- 
нее спинномозговые проекты ЕаЫе: 
Тре 0$ Спармфег$ и СмИхаНоп ПУ 
находятся чуть ниже, уже вне тройки 
лидеров, но всего в 10 голосах друг 
от друга. ВТЗ Аде о Етриге$ Ш под 
натиском всей зубодробительной 
компании не смогла удержаться на 
второй позиции и соскользнула на 
четыре строчки вниз, не на много 
обогнав распиаренный шутер 
Е.Е.А.В. А вот интерактивное кино, 
похоже, не по душе белорусского 
геймеру: Равгепвей хоть и доста- 
точно уверенно карабкается вверх, 
но покаеще заметно отстает даже от 
С.Т.Р.А.Х.-а... Возможно, виной тому 
проблемы с установкой и запускэм? 
Так недавно на датесорумюойа.сот 
появилось лекарство. 

На пятки триллеру (разрыв в один 
голос!) наступают очередная инкар- 
нация РЕА Об и\ММагпаттег 40000: 
Оамт оЕ Маг. МЛмег Аз5аиК — они 
делят 9 и 10 места, будучи отмечен- 
ными 97-ю геймерами. Не устояли 
под мощнейшим напором молодых 
хитов и $ейои$ Зат 2 (5-11) с 
Васк&\М/Ие 2 (6-12), синхронно 
сдвинувшиеся на шесть позиций 
вниз. Довольно резво стартовали 
“киноделы”" Те Момез (-13) и про- 
должение З*аг М/аг$: Ваейот 2 
(>14). Резко упал интерес к адд-ону 
Вготег$ т Апт$: Еатеа мт Вюоа 
(23->13), а многие новички даже не 
смогли покинуть последнюю десятку 
нашего хит-парада. Что ж, побежда- 
ет сильнейший. 

А кто именно будет сильнейшим в 
следующем месяце, решаете, как 
всегда, именно вы. Заходите на 
И@р:/Лммм.пезюг.тптзК.Бу/иг и ре- 
шаете — то есть, отмечаете “самых- 
самых", на ваш взгляд, из предло- 
женного списка. 


М Гр Название [в 
—_ № мы Е ь 2 
1 — №69 Юг 5реед: Моз\Матед 366 
2 УТ Оке д 265 
3 — Са!о!биу2 262 
4 > 3 2: ПешясСтарев 169 
5 — _ Смеавют М 159 
6 М2 АесЕтриез И . 133 
7Т\ 4 ЕЕАВ. 122 
8 Л 18 Реппе 98 
9 — НРА 97 


10\/ 7 \Мататтег 40000; 
Озмт оР\Маг. МитегАззаий: 97 


ИН \ 5 $6105 бат2 91 
12 / 6 Векё\Ме2 78 
13 — _Момез, Те 57 
14__ — За\Мах: ВаШетое?: 57 
15> 1 №206 49 
16 -> 12 Блицкриг! 46 
17___ — ВотеТоа\М\аг Вабапал ммазюп 40 
18 —_ — М№АШе06 39 
19 —_ — НАРАМаладег 2006 37 
20 \ 15 Вивисектор: Зверь внутри 36 


21 у 17_ М5: Те епд огадез 34 
22 > 20_ 5152: Пемоне 34 
23 \/ 13 Вютег м Ап: Еатед т Вюод _ 32 
24 _ — Магх. Рай о Н\ о, Те - 32 
25 __— Периметр: Завет Императора _ 31 
26 \/ 22 Надбо!Кипд Ри 293 
27 \М 16 Метро-2 28 
28 _ — НапуРоНегапа\ те боего ге 23 


29 > 23 зре!огсе: Зпавом ое Рпоепх _15 
30 \/ 24 Х-Мепеедета$ 2: 
Ве 0! е 11 


ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 
{ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 741 (2593) 
* В таблице приводятся данные лишь по 30 
позициям, в итогах — общий результат 
— — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; Л — поднимается 
— — новинка хит-парада 


опаНегей Оптоп 


Жанр: воргейм/глобальная стратегия 

Разработчик: Рор Тор Зоймаге 

Издатель: 2К дате 

Количество СО в оригинальной версии: 2 

Похожесть: Оеепаег о те Сгоит 

Системные требования: Репйит М-1.7 СН2, 512 МЬ ВАМ, 64 МЬ ЗО Маео 
Сага, Зоипа Ва$ег СотраНЫе Зоипа Сага, 2 СЬ Нага Обс Зрасе 


Некоторые исследователи предсказаний Нострадамуса считают, что в 
одном из его катренов описана ситуация, которой суждено вскорости 
произойти в Америке. Дескать, 44-ый президент США будет послед- 
ним, после чего государство охватит хаос, оно распадется на части и 
перестанет быть великой державой. Конечно, все это лишь предсказа- 
ния, но они, видимо, повлияли на многих людей, в первую очередь, на 


команду Рор Тор ЗоНмгаге, выпустившую игру ЗВаКегеЯ Ипюп. 


По сюжету, в 2008 году к власти в 
СШАприходит новый президент. Од- 
нако ему случилось править страной 
в непростое время. Террористы уси- 
ливают давление на государства ми- 
ра, и Соединенные Шпаты, естест- 
венно, значатся в их списке целью за 
номером 1. Теракты продолжаются, 
и государство, не в силах предотвра- 
тить их обычными методами, идет на 
крайние меры. Принимается новый 
"Акто безопасности", согласно кото- 
рому разрешено арестовывать лю- 
дей по одному лишь подозрению в 
попытке совершить теракт. Страна 
начинает превращаться в полицей- 
ское государство. 

Само собой, что людям это совсем 
не нравится. Американцы по своей 
натуре очень свободолюбивы, и вол- 
на протеста не заставляет себя 
ждать. Однако власти еще были бы 
способны с этим справиться, если 
бы не одно очень существенное 
"но!", коренным образом изменив- 
шее облик мира. По Вашингтону на- 
носится удар ядерным оружием. 
Большая часть представителей ис- 
полнительной и законодательной 
власти погибает. Вспыхивают массо- 
вые беспорядки, и отдельные штаты 
начинают подумывать о независимо- 
сти. И вот, в 2014 году, начинается 
"парад суверенитетов". На месте не- 
когда единой страны образуется 
шесть государств, каждое изкоторых 
контролирует территории несколь- 
ких штатов. В дополнение ко всему 
вспыхивает Вторая Гражданская 
война, когда былые части единой 


страны идут друг против друга, воюя 
в попытке объединить государство. 
Конечно же, события в некогда силь- 
нейшей стране мира не могут не за- 
трагивать мировое сообщество, вли- 
яя на стабильность других террито- 
рий, так что ЕвроСоюз принимает 
принципиальное решение о восста- 
новлении "порядка, справедливости 
и демократии", послав своих миро- 
творцев. К сожалению для них, по- 
следним не удается остаться в сто- 
роне от конфликта и вскоре они ста- 
новятся просто еще одним из его 
участников. 

Итак, у нас есть семь государств, 
которые схлестнутся в жесточайшей 
схватке над останками былого вели- 
чия. Забегая вперед, хочу отметить, 
что различия между ними не слиш- 
ком велики. По сути, отличается от 
других только ЕвроСоюз, имея дру- 
гой набор войск, остальные же поль- 
зуются тем, что осталось от арсенала 
США. Впрочем, не будем больше 
рассказывать о юнитах — нам навер- 
няка еще представиться шанс это 
сделать, лучше поговорим о самой 
сути игры. 

Геймплей ЭпаНегед Ипоп можно 
поделить на тактический и стратеги- 
ческий. На стратегическом экране 
мы принимаем ключевые решения, 
от которых зависит судьба наших 
территорий, а на тактическом — ве- 
дем сражения за контроль над свои- 
ми или чужими областями. Страте- 
гический режим представляет наше- 
му вниманию вид территории США 
(за исключением некоторых отда- 


Полное название игры в оригинале: Реёег /аскзоп'$ Кто Копд 


Жанр: ЕРЗ\ТРА\ аркада 
Разработчик: ЦЫзОй Мотгеа! 


Издатель и локализатор в СНГ: Вика Ейейаттет 
Количество дисков в оригинальной версии: 1 ОУО/З СО 


Платформа: РС, Р$2, ХБох 


Похожие игры: Веуопа @оод апд Ем, Рипсе оЕРегза: И/атог Итит, Рита! 


Ваде, Рзупопаш$ 


Минимальные требования: 1ще! Репйит И\АМО 1000 МГц, 256 Мб памяти, 


ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти 


Рекомендуемые системные требования: те! Репйит М\Аол 2,5 ГГц, 
512 Мб памяти, З)-ускоритель с 64 Мб памяти 


Замахнуться на классику кинематографа решится не каждый режис- 
сер. Сделать хорошую игру по мотивам фильма сможет не каждая иг- 
ровая контора. Но бывают такие творцы в индустрии развлечений, ко- 
торым море по колено и законы не писаны. Они сами себе великие ре- 
жиссеры и разработчики шедевров. Повелитель масштабных вирту- 
альных постановок — Питер Джексон — представляет своего коллегу — 
короля обезьян Кинг Конга, а создатели Веуопа Соо4 & ЕМ и Зритщег 
Се! из ЧЫбоН Мопнеа! предлагают свое видение мега блокбастера. 

На случайно забытый путешественниками и исследователями ост- 
ров впринудительном порядке высаживается группа пытливых кинош- 
ников — им, видите ли, натурных съемок поближе к цивилизации не 
хватило. И нечего обижаться — если поехали на край света, будьте го- 
товы и к кораблекрушению, и к знакомству с древними обитателями 
таинственного клочка суши. Только никто не гарантирует, что диноза- 
врики вам обрадуются просто по доброте душевной, как-никакхоть ка- 
кое-то разнообразие в рационе за несколько миллионов лет. 


Человек или обезьяна? 

Кто туг желает отправиться в джунг- 
ли? Джек Дрисколл, шаг вперед — 
получите винтовку и не выпускайте 
ее из рук. Следующее оружие вам 
выдаст проводник Хейс. Если захо- 
чет, конечно. Не оглядывайтесь по 
сторонам — смотрите перед собой 
как настоящий морпех. Наша доро- 
гая звезда Энни в страшной беде, 


морпехи еще только тренируются 
(как-никак 30-е годы на дворе), по- 
этому вся надежда на вас, Джек. Ине 
обзывайте аборигенов обезьянами 
— им это не нравится, да и местное 
божество может обидеться. Вот 
только не нужно пустого героизма — 
местное зверье не та публика, чтобы 
оценить храбрость своего завтрака, 
лучше спрячьтесь — никто вас не 


ы 


МЕ\ ЕНСТАМО АЫЛАКСЕ &” 


-®. _ ТУАН № РАВСНЕЗ 


ленных штатов), поделенной на 
цветные лоскутки-государства. В те- 
чение хода мы можем предпринять 
атаку на одно из соседних госу- 
дарств, попытавшись отбить у него 
какую-нибудь провинцию. Но атака 
заход может быть только одна — при 
всем желании захватить все и вся 
быстро просто не получится. Даеще 
в дело вмешивается один забавный 
момент, благодаря которому думать 
над каждым ходом придется очень и 
очень долго. Ведь каждый отдельно 
взятый юнит может принять участие 
в боевых столкновениях только один 
раз за ход. То есть, послав свой лю- 
бимый и единственный танк “Аб- 
рамс" атаковать соседа, вы не смо- 


осудит. Смотреть — ровно перед со- 
бой. В болоте — нетонуть, мосты пе- 
реходить осторожно, кустарники — 
не палить, деревья — не рубить. 
Тьфу, кчерту, все равно не послуша- 
етесь. Услышите тяжелое дыхание 
за спиной — не верещите, может, 
это гейзер заработал. Заметите ги- 
гантскую кость или копье — берите, 
в хозяйстве все пригодится. Для че- 
го? А помните, год назад мы делали 
фильм про Трансильванию? Ну, воб- 
щем, принцип тот же. 


Водку с банановым мартини, 
смешать, не взбалтывая. 
(ОКонг, Кинг Конг. 


Не обижайтесь, но человеческий ге- 
рой, сурово оглядывающий мир соб- 
ственными глазами (ЕР$, однако) не 
самый главный на этом шоу. Наша 
звездочка, звезда, звездища — сам 
Кинг Конг, за которого мы с удоволь- 
ствием играем почти треть игры. Ну, 
а чтобы разглядеть чемпиона во 
всей его ужасающей красоте, игроку 
принудительно меняют перспективу 
— обозревать события придется не 
как в шутере, а оттретьего лица. 
Если в современные игры еще иг- 
рают те, кто видел доисторический 
вариант Мойа! КотбаЕ — Рита! 
Васе, то "новаторство" в стиле игры 
за гигантскую гориллу вызовет лег- 
кую усмешку. Да-да, это почти тот 
самый жестокий файтинг. Только 
вместо загрузки уровня Конг делает 
мощные прыжки с одной мини-аре- 
‘ны на другую, и что же его там ждет? 


жете его использовать, если другой 
сосед нападет на вас в свою оче- 
редь. Так что очень важно расплани- 
ровать, кто пойдет в бесшабашное 
наступление, а кому предстоит не- 
легкая задача прикрывать завоеван- 
ное. Особенно тяжело решать по- 
добные вопросы в самом начале 
кампании, когда соперники будто “с 
цепи срываются", атакуя все, до чего 
могут дотянуться. Позднее станет 
полегче — большая часть вражеских 
армий поляжет в боях, и битвы будут 
вестись в основном дешевыми и 
слабыми юнитами. 

Экономическую систему игры 
сложно назвать таковой. У нас есть 
только один ресурс — деньги, на ко- 


Противники эволюции, последние 
реваншисты, случайно пережившие 
ледниковый период, — динозавры 
большие и маленькие. Только когда 
зубы и клыки спасали отмощного ху- 
ка в голову, "хрустящего" захвата го- 
ловы или удара коленом с разгона? У 
Конга нет двух острых клинков, как у 
знаменитого принца и девочки-с-зу- 
бами, его оружие — мощь, умножен- 
ная на неожиданные у такого огром- 
ного существа скорость и ловкость. 


торые игрок и нанимает юниты. Из- 
начально выделяется достаточно 
большая сумма, но не стоит оболь- 
щаться — через пару-тройку ходов 
она сойдет "на нет". Ведь деньги есть 
куда потратить — на них можно на- 
нять новые отряды бойцов или же от- 
ремонтировать/подлечить тех, кто 
попытался пасть в боях за Родину, но 
не успел. Ну а источник прихода де- 
нег лишь один — доход от контроли- 
руемых вами провинций. Именно по- 
этому, к примеру, Евросоюзу доста- 
точно сложно выжить, ведь изначаль- 
но у него всего одна провинция, а 
расширить свои владения не такужи 
просто (соседи-янки сопротивляют- 
ся отчаянно и могут перебить значи- 
тельную часть европейских атакую- 
щих войск). 

К моему глубочайшему сожале- 
нию, дипломатии в игре просто нет. 
Увы, но нам никак не удастся заклю- 
чить договор с ближайшим соседом, 
чтобы совместно атаковать ненави- 
стного врага, беспардонно располо- 
жившегося между вашими террито- 
риями и мешающего развитию ис- 
тинной и крепкой дружбы. Поэтому в 
любой момент можно ожидать напа- 
дения со стороны любого из сопер- 
ников, который вышел к вашим гра- 
ницам. И в любом случае часть сил 
для обороны оставлять все же при- 
дется, иначе вас уничтожат еще до 
того, как успеете сосчитать до трех. 

Впрочем, тутя несколько перегнул 
палку, сосчитать до трех (и даже, бо- 
юсь, до четырех) вы все же успеете. 
Хотя бы потому, что каждый бой оты- 
грывается на тактической карте при 
личном управлении игроком своими 
войсками (если, конечно, вы не ре- 
шитесь сдать провинцию без сопро- 
тивления). Битвы идут на картах, по- 
деленных на гексы. При этом боль- 
шую роль играет рельеф — от него 
зависит скорость передвижения 
войск, а также их боевые качества. 
Скажем, если вы будете атаковать 
пехоту, засевшую в городе, то спра- 
виться с ней будет значительно труд- 
нее, чем с той же пехотой, стоящей 
на пустынной местности. 

Перед каждым боем нам предла- 
гают выбрать автоматическую либо 
ручную расстановку войск. Рекомен- 
дую не доверять компьютеру столь 
важное дело — мало ли чего он на- 


Не забудьте про колоссальные реге- 
нерирующие способности, которы- 
ми обезьян поделился с человечес- 
ким детенышем — Джеком Дрисско- 
лом. Два, три, четыре противника — 
это не проблема, а готовая комбина- 
ция ударов и возможность сразить 
коллег и друзей настоящей каска- 
дерской постановкой. Не подумайте 
дурного на искусственный интеллект 
— онне мальчик для битья, и его по- 
допечные проявляют жутковатое 
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творит. Определите участки ата- 
ки/обороны отрядам самостоятель- 
но, и учтите, что первый ход, может 
оказаться и у врага (если он напал на 
вас), так что не стоит выставлять в 
передние ряды беззащитную артил- 
лерию или того хуже, аэродромы. 
Чтобы выиграть, вам необходимо ли- 
бо удержать ключевые точки (обычно 
— города) на карте, либо же захва- 
титьих. И вовсе не обязательно окку- 
пировать их все, достаточно будет 
контролировать пункты на заданную 
сумму. 

Что интересно, поле боя меняется 
со временем. Игрок или А!могут раз- 
рушать мосты или городские кварта- 
лы. И эти разрушения сохранятся до 
конца текущей кампании. Интерес- 
ная идея, хотя нечто подобное уже и 
встречалось в аналогичных играх. 

Пожалуй, пришло время для лири- 
ческого (а точнее, не слишком} от- 
ступления. Ибо на повестке дня унас 
юниты, наши солдаты и боевая тех- 
ника, которые станут грудью на за- 
щиту Родины. Все юниты делятся на 
различные категории, в том числе 
пехота, легкие бронемашины, сред- 
ние итяжелые танки, авиация, артил- 
лерия, зенитные установки (и да про- 
стит меня тот, кого я забыл упомя- 
нуть). Надо ли говорить, что у всех 
есть свои сильныеи слабые стороны, 
посему способный полководец без 
особого труда справится с противни- 
ком, используя принцип "не числом, 
так умением". 

Возьмем ту же пехоту — она очень 
дешева, но при этом отлично справ- 
ляется с задачей обороны городов. 
Однако в наступлении от нее будет 
мало толку. Бронемашины отлично 
разведают территорию противника, 
но, столкнувшись с организованным 
сопротивлением, почти наверняка 
будут уничтожены. Танки — вне вся- 
кого сомнения — отличнейший вы- 
бор, но авиации (вертолетам и бом- 
бардировщикам) редко способны 
оказать достойное сопротивление. В 
общем, все юниты разные, и каждый 
полезен по-своему (кого выбирать, 
подскажет ряд характеристик вкупе 
со здравым смыслом). Впрочем, 
рискну все же дать пару-тройку сове- 
тов. 

Итак, постарайтесь не требовать 
от своих подчиненных невыполни- 


разнообразие и сообразительность. 
Просто против Короля унихнетшан- 
сов. Порвет в запале всех недругов, 
как Тарзан или Маугли, и дальше 
пойдет. 


«Оскар» за спецэффекты 
и восковые-цифровые чучела 


При рассмотрении геймплея и гра- 
фических изысков родилось неболь- 
шое рифмованное произведение. 


мых задач. Не надо посылать зенит- 
ки уничтожать вражескую пехоту, а 
танками в одиночку штурмовать го- 
родскую оборону (пусть даже неко- 
торые танки и могут стрелять через 
клетку). Желательно всегда иметь 
при себе юниты поддержки, вроде 
артиллерии или бомбардировщи- 
ков. Но помните, у компьютера про- 
сто патологическая ненависть к 
вспомогательным отрядам — он 
всеми силами пытается их уничто- 
жить. Кстати, если самолеты появля- 
ются наполе боя лишь эпизодически 
(точнее, хотя каждый ход, но только 
по специальному вызову), то верто- 
леты кружат вверху постоянно. Но 
они аналогичны наземным юнитам, 
и занимают одну клетку, посему их 
вполне реально использовать для 
прикрытия брешей в линии фронта, 
на случай неожиданного прорыва 
противника. 

Раз уж зашла речь, выскажу свое 
мнение об А!. Мне он не показался 
особо мощным. Так, на глобальной 
карте компьютерные оппоненты вы- 
бирают соперника по неким неведо- 
мым мне законам (хотя частенько их 
выбор предсказуем). В тактике у них 
отлично обстоят дела с обороной, а 
также с неожиданными контратака- 
ми. Казалось бы, все просчитано вер- 
но, слабые юниты под защитой хоро- 
шо бронированных, и оппонент будет 
посрамлен. Ан нет, внезапно, будто 
ниоткуда, проскакиваеткакой-нибудь 
шустрый вертолет —инетунас даль- 
нобойной артиллерии, а тщательно 
спланированный и продуманный 
план операции летит ко всем чертям. 
Но вот когда речь заходит о полно- 
ценном штурме ваших укрепленных 
позиций, АГнесколько теряется. Ино- 
гда унего получается это неплохо, но 
чаще дело сводится к советской так- 
тике "попрем всей толпой, глядишь, и 
победим". Если же укомпьютера нет 
численного превосходства, то ему и 
вовсе ничего не светит, когда грамот- 
ный игрок становится в глухую оборо- 
ну. Разве что кубики хорошю выпадут 
(исход сражения зависит не только от 
соотношения характеристик отрядов 
и разнообразных модификаторов, но 
и от случайного фактора). В общем, 
средненький такой искусственный 
интеллект, хотя и получше многих 
аналогов. 


Жадный ЦЫ хитро прячеттело Чаде в 
утесах мрачных, ливнем, штормом 
прикрывает, цифрой бьет натуру 
съемок, и безрадостных актеров, 
светом вспышек ослепленных, с ма- 
некенами стравляет. 

Это вкратце, а теперь более по- 
дробно про заек, обезьянок и дино- 
завриков. Нет, не настолько любят 
природу в ЦЫ$оЙ, чтобы создавать 
продукты-конкуренты передачам 
О1зсомегу и Апита! Рапе{. Натурализ- 
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Интересно, что наши действия на 
тактической карте могут повлиять не 
только на изменения рельефа, но и 
насам ход кампании. Ведьесть такой 
показатель, как репутация, который 
меняется в зависимости от действий 
того или иного игрока. Чем больше 
вы разрушаете территорию страны, 
тем хуже увас репутация (уж вражес- 
кие СМИ постараются очернить гей- 
мера). Впрочем, от нее не зависит 
ничего, кроме бонусов, которые по- 
лучает игрок в боях. Бонусы — этота- 
кие полезные штуковины, которые 
помогают изменить ход локального 
боевого столкновения. К примеру, 
бонус может поднять броню юнита, 
или же помочь ему вылечиться. То, 


муне хватает, да-с. Даиримейки по- 
капродаются лучше революционных 
концепций. Не то, чтобы ребята не 
хотят делать что-нибудь новое и ам- 
бициозное, скорее, по совету марке- 
тологов, находят это несколько 
преждевременным. Несколько ви- 
дов популярных динозавров, поме- 
щенных на тропический остров, и 
оригинальная завязка от первопро- 
ходца, фильма тридцатых годов, 
два-три элемента популярных игро- 
вых жанров, пиар-компания блокба- 
стера и имя Питера Джексона откро- 
ют многие кошельки. 

Но не все так плохо, это же разра- 
ботчики великолепных проектов 
Веуопа Соодапа ЕМи Рипсе о Регза: 
М/атог МИт. И гадость из дорогой 
кинолицензии вызвала бы недоволь- 
ство, каку обиженных игроков, так и в 
деловых кругах отрасли. 

Атмосфера — вот что выделяет се- 
годня серьезную дизайнерскую ра- 
ботуи впервую очередь запоминает- 
ся играющему. Так что минимализм в 
интерфейсе, срежиссированные и 
расставленные скрипты, невероят- 
ное качество музыки и звука — это 
все для вас, дорогие мои. Слякоть, 
грязь и влажность джунглей с тума- 
ном и сокрушительным ливнем, 
вспышками молнии и в почти абсо- 
лютной темноте, тревожно-агрессив- 
ные мелодии, угрожающее ворчание 
и голодное урчание где-то поблизос- 
ти (аесли за спиной?). Легкая расте- 
рянность от злобного рыка, оповеща- 
ющего об атаке спрятавшегося мон- 
стра, в первый раз может совпасть с 
собственным нокдауном, когда свет 
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какая у вас репутация, как раз и влия- 
етна получаемые бонусы. К примеру, 
"добрый" игрок будет обладать лече- 
нием, ремонтом и тому подобными 
вещами, а "злой" — ухудшением 
брони, ракетными ударами и про- 
чим. Как себя вести, вам решать, од- 
нако здесь есть один момент. Зачас- 
тую просто невозможно обойтись 
без разрушений городов, ведь там 
обороняются враги. А развалины 
вряд ли пойдут на пользу вашей ре- 
путации. Вот и получается, что стать 
плохим гораздо проще, чем остаться 
душкой и любимцем публики. 
Графика в игре весьма неплоха, 
хотя и не дотягивает до лучших об- 
разцов жанра. Сцены гибели юнитов 


станет мягким, а движения ватными. 
Потом закружится водоворот из за- 
хватывающих драк и торопливо- 
нервного (как бы что покрупнее не 
прибежало) отстрела ископаемых. И 
атакующих ничуть не испугает загра- 
дительный огонь, а одиночные гоноч- 
ные заезды на воде и массовый забег 
в толпе прикрытия на суше не спасут 
игроков от настоящих хищников. 

К этому "экспрессу эмоций" еще 
бы живой интерактивности, а не 
стандартный набор найди-принеси- 
подай, но это же кроссплатформер. 
Онкакталантливый музыкант илиху- 
дожник в солдатской шинели консо- 
лей. Разработчики пытались приук- 
расить грязно-зеленые текстуры ка- 
чественными спецэффектами, впе- 
чатляющими по охвату панорамны- 
ми уровнями, напряженностью шу- 
тера и яростью драки, головокружи- 
тельными ракурсами, приятной ани- 
мацией, ревом динамиков, но, похо- 
же, сказывается возраст движка и 
жесткие “наборы возможностей” 
консолей, а"редко-метко” выпадаю- 
щие из фигур персонажей полигоны 
даютнемало поводов позубоскалить 
на эту тему. 

В общем, эмоции и внутренний 
мир суперобезьяны первичны, -окру- 
жающий мир — вторичен, а недо- 
статки спишем на тяжелое детство и 
трудности воспитания. 


«Йтерозавры» 

И «Динодактили» 

Без "вкусностей" комикс — не ко- 
микс, ифильм — не фильм. Забитыев 
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присутствуют, но их можно было бы 
сделать и покрасивее. Есть фоновая 
музыка (достаточно мрачная и соот- 
ветствующая моменту), а также зву- 
ковое оформление (звуки разрывов, 
выстрелов и тому подобного). В це- 
лом, вполне достаточно для нор- 
мальной игры, особенно для той, ко- 
торая претендует на высокое звание 
”воргейм”. 

Некоторые наши западные колле- 
ги (особенно это касается американ- 
цев) в пылу патриотизма окрестили 
Звацегей Цпюп едва ли не “игрой, 
возродившей жанр воргеймов“” и 
“новым Раптег Сепега!". Увы, но, по 
моему мнению, их заявления не со- 
ответствуют истине. Военно-такти- 
ческая составляющая игры, конечно, 
выглядит вполне неплохо, но отнюдь 
не является конкурентом ни Рапгег 
Сепега|-у, ни Маззме АззаиН-у, кото- 
рый по праву считается его наслед- 
ником. Что же касается добавления 
элементов глобальной стратегии, 
здесь в Рор Тор ЗоЙ\муаге и вовсе на- 
мудрили. Глобальный элемент нене- 
сет в себе ничего интересного — 
знай, выбирай атакуемые провин- 
ции, да ремонтируй/покупай юниты. 
Такое даже школьник из младших 
классов может придумать. Хотя тем, 
кто любит тактические схватки, вы- 
бирать не приходится — аналогич- 
ных игр на данный момент раз и об- 
челся, так что на их фоне Эпацегед 
\Упюп вполне сойдет затого рака, ко- 
торый и на безрыбье рыба. 


56 зэло 
Не шедевр, но вполне крепкая игра. 
В эпоху увлечения разработчиков 
АТ$ способна скрасить недельку иг- 
рокам, влюбленным в гексагональ- 
ные карты и танки, передвигающие- 
ся по ним. Однако претендовать на 


большее неспособна, из-за излиш- 
ней простоты. 


Могдш АлотагзКу 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млм. те фасга_-$Пор.Бу 


равном и подстреленные в неравном 
бою, велоцирапторы, птеродактили, 
диплодоки, тираннозавр и другие 
расставлены красивыми чучелами. 
Мастерство виртуальных таксидер- 
мистов бесспорно. Да эти твари жи- 
выми такхорошоне выглядели, вотуж 
действительно смерть им клицу. 
Здесь же в бонусах валяются роли- 
ки, фото, регистрация результатов 
на сайте игры. Самый заметный ре- 
веранс — дань уважения к наследию 
кинематографа — специальный 
фильтр (по слухам, в такой манере 
будет представлена одна из ОМО- 
версий фильма), превращающий со- 
бытия на экране в старое доброе ки- 
но, в котором так четко были видны 
все оттенки черного и белого цветов. 


5 © „Зъь 


Не шедевр, но и не стандартно-ар- 
кадный вариант игры по фильму, и 
возможности движка использованы 
на всю катушку, и дизайн неплох, и 
идея — внедрить двух разных героев 
с разными перспективами обзора 
(ЕР$ и ТРА), вот если бы еще чуток 
разнообразить занудно-одинаковые 
задания, подрихтовать текстуры, до- 
полнительно поработать с освеще- 
нием — и было бы замечательное 
интерактивное кино. 
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В миреесть вечные ценности и вечные идеалы. К ним относятся друж- 
ба, любовь, вера. Это то, что не потеряло своего значения за все вре- 
мя существования Ното Зареп$, и вряд ли потеряет в будущем. Нечто 
подобное встречается и в мире компьютерных игр. Здесь есть свои 
ценности и свои герои. И есть Игры, которые заслужили право назы- 
ваться именно так, с большой буквы. Потому, что они не давали нам 
спокойно жить и спать, мы думали о них днями и ночами, планируя 
свои действия, даже находясь за сотни километров от монитора. Эти 
игры до сих пор хранятся у ценителей в коробочках, с которых пери- 
одически сдувается пыль, чтобы заново поставить своего любимца 
и поиграть хотя бы пару суток, вспоминая те самые времена, когда 
впервые увидел, и как "подсел" на веки вечные. И, вне всякого сомне- 
ния, что к таким играм относятся первые два проекта серии Х-СОМ. 


Х-СОМ: Епету Упкпомл и Х-СОМ: 
Тегтог гот Че Веер были достаточно 
необычными играми. Достаточно 
сказать, что они пытались объять не- 
объятное, сочетая под одной облож- 
кой элементы глобальной стратегии, 
экономического симулятора, тактики 
и ВРОС. Нам приходилось командо- 
вать неправительственной организа- 
цией, которая взяла в свои руки не- 
легкое дело обороны родной плане- 
ты от засилья пришельцев из космо- 
са. Планировка и постройка баз, 
обеспечение стабильного дохода 
(через субсидии и продажу произве- 
денного и найденного снаряжения), 
забота об исследованиях и произ- 
водстве новых видов оружия и снаря- 
жения; наконец, тактические миссии 
с незабвенной кнопкой Епа Тит — 
все это, приправленное неплохой 
сюжетной линией, раскрывающейся 
перед нами через исследования, 
просто обрекло игру на успех. 
Но дальше история пошла по не- 
сколько иному пути. 

Уже третья часть игры вместо сра- 
жений за всю планету предлагала 
нам озаботиться лишь проблемами 
конкретного городка. Дальше же бы- 
ло еще хуже — серию стало бросать 
из стороны в сторону, в нее проникли 
идеи экшенов и космических симуля- 
торов... Шли годы, фанаты стонали 
из-за открывшейся у них ломки итре- 
бовали создать ”новый Х-СОМ”". 
Но желающих подвизаться на этом 
поприще не было, пока ступить науз- 
кую дорожкуне решилась студия АНаг 
и\егас{\е. 

Нельзя сказать, что ее игра УРО: 
АЯептай смогла повторить успех 
своей предшественницы и прароди- 
тельницы. Скорее, это было нечто 
вроде суррогата, щедро приправлен- 
ного своими идеями. Взять хотя бы 
сражения, которые вместо пошаго- 
вой системы использовали реальное 
время с одновременной обработкой 
приказов. Но многие игроки (особен- 
ноте, кто практически не был знаком 
сХ-СОМ) играли да нахваливали. Ок- 
рыленные разработчики не задумы- 
ваясь бросились лепить продолже- 
ние. И вот сиквел, получивший назва- 
ние УРО: АНегэПоск, готов и предстал 
перед наши очи. Удалось ли его со- 


здателям выполнить декларирован- 
ную цель "догнать и перегнать", 
"стать достойным продолжением ве- 
ликой серии” мы с вами узнаем бук- 
вально через десяток-другой абза- 
цев. 

Сюжет игры продолжает события 
первой части новой серии. Согласно 
нему, в конце концов, земляне согла- 
сились с условиями пришельцев, ко- 
торые предложили им комфортное 
и безбедное (по крайней мере, так 
казалось) существование на косми- 
ческих станциях над поверхностью 
планеты, в то время как сами ретику- 
лане (пришельцы) будут продолжать 
эксперименты над матушкой-Зем- 
лей. Какую взятку пришлось дать за 
такое дело тогдашнему правительст- 
ву, нам неизвестно, но подозрения, 
что она была, вспыхивают сразу, как 
только мы узнаем о дальнейших со- 
бытиях. 

В 2050 году внезапно выяснилось, 
что на одной из станций начинает от- 
казывать оборудование. Местное на- 
селение потихоньку впадает в пани- 
ку, ведь при отказе всех систем жиз- 
необеспечения люди просто вымрут, 
а такое никому не понравится. 
На станции вспыхивает восстание, 
и повстанцы порывают с правитель- 
ством и принимают решение вернуть 
Землю ее первоначальным хозяевам 
(речь идет, конечно, о человечестве, 
ане одинозаврах или амебах). С это- 
го и начинается новый виток проти- 
востояния людей и пришельцев. 

Многие традиционные для серии 
Х-СОМ компоненты перекочевали 
ив Авегзпоск. Многие, но отнюдь не 
все. Так, территория планеты понача- 
лу считается практически неизведан- 
ной (мы имеем сведения лишьо паре 
провинций) и ее надо открывать за- 
ново. Впрочем, это и неудивительно, 
за практически пять десятков лет, 
прошедших с момента победы иноп- 
ланетян, многое изменилось. Сохра- 
нился лишь рельеф местности да ос- 
татки былых сооружений людской 
цивилизации, а вот кто теперь конт- 
ролирует ту или иную территорию, 
намнеизвестно, и придется выяснить 
это непосредственно в процессе иг- 
ры, иногда даже при помощи развед- 
ки боем. 
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Территория, которую мы контроли- 
руем, называется Содружеством Зем- 
ли. Потихоньку соседние с ней про- 
винции будут автоматически прояв- 
ляться накарте, иногда даже с ценной 
информацией по ним (кто населяет, 
какиересурсытам можно добытьито- 
му подобное). Но чтобы не ставить та- 
кое важное дело, как разведка, на са- 
мотек, унасесть возможность отправ- 
лятьразведгруппу (то есть, просто да- 
вать задание исследоватьту или иную 
территорию). Руководить самой раз- 
ведкой вручную не надо, но помните, 
что на исследование соседней про- 
винции понадобится некоторое вре- 
мя, адве разведывательные операции 
одновременно провести ну никак не 
получится (даже если очень хочется). 
Не забывайте открывать новые терри- 
тории, чтобы всегда знать, куда лучше 
ударить и какую провинцию поставить 
под свой контроль. 
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Некоторые из них не населены ни- 
кем, кроме мутантов и им подобных 
существ, возникших в результате 
вторжения. Такие территории присо- 
единить к нашим владениям проще 
всего — достаточно выполнить лю- 
безно предлагаемое игрой задание, 
и вот уже новый регион находится 
в нашем распоряжении. Но так быва- 
ет отнюдь не всегда, ведь на планете 
существуют еще три соперничающие 
между собой группировки — люди, 
киборги и псионики, каждая из кото- 
рых преследует собственные цели 
и отнюдь не всегда горит желанием 
нам помочь. И здесь в дело вступает 
дипломатия. Группировки эти пери- 
одически попадают в затруднитель- 
ные положения, подвергаясь атакам 
мутантов или других враждебных че- 
ловеку сил. И тогда нас просят о за- 
щите. На такие просьбы лучше всего 
откликаться, потому, как их удовлет- 
ворение позволит улучшить отноше- 
ния, скажем, между вами и киборга- 
ми. Это может даже повлечь за собой 
вхождение данной территории внашу 
тесную семью народов, что не может 
не радовать новоиспеченное прави- 
тельство. Так что помогайте всем, 
до кого сможете дотянуться. Тем бо- 
лее что именно перечисленные фрак- 
ции будут единственным для вас ис- 
точником пополнения (большеновоб- 
ранцев взять просто негде), апри слу- 
чае могут еще и ресурсов по вашей 
просьбе подкинуть (хотя это и чрева- 
то ухудшением отношений с ними). 

Увы, но отнюдьне всерады нашему 
появлению. В скором времени после 
начала игры вы столкнетесь с так на- 
зываемыми Культистами, которые 
ставят перед собой единственную 
цель — довести эксперимент ретику- 
лан до конца любой ценой. Культис- 
ты, как и мы, являются полноценным 
государством, они потихоньку начи- 
нают захват новых территорий, и обя- 
зательнонападутнавас {даже если их 


` пальцем не трогать). Так что лучше 


атаковать ихи лишать ценных провин- 
ций, чтобы не дать им расширить 
сферу влияния и подчинить человече- 
ство. Кроме того, агенты Культа ведут 
постоянную пропаганду впоселениях 
других фракций, и даже среди ваших 
подданных, убеждая всех переходить 


на “правильную” сторону. В общем, 
этонашивраги, исними надо бороть- 
ся. Чуть позже появится еще одна 
фракция, однозначно настроенная 
враждебно к людям и их союзникам, 
и бороться с ней будет гораздо труд- 
нее, но не стану раскрывать подроб- 
ности сюжета. 

Отвоеванные территории делятся 
на страны (название условное, та же 
Центральная Европа считается еди- 
ной страной), ате, в свою очередь, — 
на провинции. В каждой стране есть 
столичная провинция ивсеостальные. 
В столице можно строить базу, а базы 
— это наше все. Именно на террито- 
рии баз возводятся постройки, среди 
которых и заводы, и лаборатории, 
и оборонительные сооружения. К со- 
жалению, территория баз жутко огра- 
ничена, и на десяток-другой зданий 
рассчитывать не приходится, скорее 
уж на пяток. Плюс к тому, для эффек- 
тивной работы баз их надо связывать 
транспортной сетью, которая требует 
значительныхрасходовнасвое содер- 
жание. Так же, как и проведение ис- 
следований, строительство зданий, 
производство вооружения и снаряже- 
ния. Сами понимаете, построить эф- 
фективную экономику будетнепросто, 
иногда даже придется "отключать" от- 
дельные территории от связи с метро- 
полией, только бы сохранить драго- 
ценные ресурсы. Ресурсов, кстати, 
всего три — низкотехнологичное сы- 
рье, высокотехнологичное сырье 
и инопланетное сырье. В одной про- 
винции добывается лишь один видре- 
сурсов, но если она оккупирована вра- 
гом, там может находиться значитель- 
ное количество запасов, которые до- 
станутся захватчику. Вот и получается, 
что отсидеться в медвежьем углу не 
получится — для войны нужно разви- 
вать экономику, а для развития эконо- 
мики — захватывать территорию 
у врага. Казалось бы, замкнутый круг, 
нонеттакой проблемы в современных 
ипрах, которая не имела бы решения. 
Найдется оно и здесь. 

Решение просто — изначально 
у нас имеется несколько солдат, 
а также минимум оружия. Этого впол- 
не достаточно, чтобы пройти пару- 
тройку миссий. В случае успеха нам 
достанется еще чуть-чуть полезных 
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вещичек, что позволит протянуть еще 
недельку-другую и так далее. Конеч- 
но, пока экономика не заработает, как 
часы, отряд игрока будет напоминать 
команду бомжей, хватающих в свои 
лапки все, что кажется мало-мальски 
ценным. Зато уж потом, после запус- 
ка своих заводов, врагу мало не пока- 
жется. 

Отряд игрока состоит из изначаль- 
ных и рекрутированных впоследствии 
бойцов. Их можно снабжать оружием 
или снаряжением, в зависимости от 
расы. Люди могут носить базовый на- 
бор вооружения или снаряжения, 
атем же киборгам доступны имплан- 
танты (впрочем, никто не мешает пу- 
тем специальной тренировки сделать 
из человека киборга). Наши бойцы, 
выполняя задания командования, 
растут в уровнях, что позволяет им 
становиться все сильнее и сильнее. 
Здесь в дело вступает то, что в стра- 
тегиях обычно привыкли называть 
словами "элементы ВРС". У бойцов 
имеется шесть основных характерис- 
тик, атакже ряд навыков. Характерис- 
тики можно повышать с ростом уров- 
ней, навыки же растут в зависимости 
от того, какую характеристику вы ре- 
шили улучшить. Есть также специаль- 
ные виды тренировок, позволяющие 
воспитать в вашем бойце определен- 
ные качества. Так, чтобы использо- 
вать снайперские винтовки, надо 
стать снайпером, что не только зай- 
мет несколько дней, но еще и потре- 
бует соответствия характеристик 
персонажа требованиям, предъявля- 
емым данной профессией. Описы- 
вать систему подробнее, на мой 
взгляд, не стоит — всплывающие 
подсказки дадут вам все необходи- 
мые разъяснения. Проследуем к де- 
серту — тактическим сражениям. 

Увы, но они по нынешним време- 
нам смотрятся весьмаубого. Мы сва- 
ми видели, как великолепно может 
быть реализована система с отдачей 
приказов на паузе и их последующим 
одновременным выполнением всеми 
участниками боя (вспомните "Брига- 
дуЕ5"). Так вот, в УРО: АЙегзпоскесть 
целый ряд моментов, которые портят 
тактические бои, делая из них нечто 
несуразное. Начать стоит с того, что 
вариантов приказов у нас не так-то 
много: три вида перемещения, два 
режима прицеливания, да возмож- 
ность стрельбы различными спосо- 
бами (одиночными, очередями итому 
подобное) в зависимости отвидаору- 
жия. Но это еще можно было бы пере- 
жить, кабы не тупость алгоритма по 
расстановке бойцов. Допустим, что 
вы нашли оптимальное построение 
и хотите его применять всегда. Так 
вот, после отдачи нового приказа 
всей команде сразу они ринутся на 
новое место, где начнут выстраивать- 
ся в такой боевой порядок, который 
компьютеру покажется самым выгод- 
ным для победы. Жаль только, что он 
имеет в виду свою победу, а не выиг- 
рыш геймера. Вот и получается, что 
у нас есть только два выхода: либо 
плюнуть на все и принять игру как 
есть, перестраивая бойцов вручную 
лишь в самых запущенных случаях, 
либо же водить их "за ручку" пооди- 
ночке, добиваясь желаемого эффек- 
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та. Лично мне оба варианта не нра- 
вятся, посему сразу снимаю один 
балл. 

Сами задания разнообразием тоже 
не отличаются. Надо либо уничтожить 
всех (как вариант, какой-нибудь объ- 
ект), либо эвакуировать мирных жите- 
лей, либо захватить мутанта/челове- 
ка/пришельца (чтобы игрок не ошиб- 
ся, цель будет помечена красной 
стрелочкой). Добро бы еще искус- 
ственный интеллект способен был 
нормально воевать — можно было бы 
простить игре многое. Но, увы, А! по- 
прежнему уступает в противостоянии 
человеку, как бы нам ни хотелось об- 
ратного. Простейший способ побе- 
дить его, срабатывающий едва ли не 
стопроцентно, — выстроить своих 
бойцов в засаде, а потом одним (же- 
лательно, самым быстрым) выбежать 
из-за угла (вбежать в комнату и т.д.) 
игромко сказать"бе-бе-бе" (атоиво- 
все промолчать:). Дальше остается 
быстро "сделать ноги" за спины това- 
рищей, аихпушки довершат бой. Вы- 
думывать что-то иное приходится 
крайне редко в ситуациях, когда про- 
тивник сразу прет напролом, не давая 
перегруппироваться (но у нас всегда 
есть на крайний случай могучий 
заме/юад). 

Побеждая в миссиях, мы потихонь- 
ку продвигаем сюжет вперед, откры- 
ваем новые регионы и идем к оконча- 
тельной победе. Не забывайте только 
заниматься исследованиями и произ- 
водством. В игре достаточно боль- 
шое количество технологий, многие 
из которых просто жизненно необхо- 
димы (особенно в решающих фи- 
нальных боях), так что пусть ваши ла- 
боратории работают на полную мощ- 
ность, как и заводы, без которых при- 
дется довольствоваться лишь со- 
бранными на миссиях предметами. 
Заводы позволят стабильно попол- 
нять запасы оружия и патронов к не- 
му, производить полезные приборы 
(всякие там аптечки и приборы ночно- 
го видения). И помните об экономике. 
Увы, но такой "халявы", какая встреча- 
лась нам в серии Х-СОМ, игрока 
больше не ждет. Продать произве- 
денное/найденное нельзя, и оно про- 
сто будет пылиться на складах. Мож- 
но лишь переслать ресурсы в дар од- 
ной из фракций, но это уже относится 
к разделу дипломатии и влияет лишь 
на дальнейшее развитие отношений. 

Собственно говоря, пришло время 
жестких и непопулярных решений. 
Решений, которые должны опреде- 
лить дальнейшую судьбу проекта. 
Увы, но УРО: АНегзпоскК так и не стала 
тем, чем пыталась. Никакого "возрож- 
дения великой серии" не случилось, 
скорее речь может идти о проекте "по 
мотивам", пытающемся догнать ори- 
гинал, но пока не способным это сде- 
лать. Слабенькая тактика с туповатым 
А|, недоработанная экономическая 
система, слабоватый сюжет (вне за- 
висимости от нашего выбора в ЧРО: 
Авепта события идут по худшему из 
возможных вариантов) — короче го- 
воря, лучом света в конце тоннеля иг- 
ране стала, какэто ни прискорбно со- 
знавать нам всем, кому так хотелось 
снова погрузиться в пучины баталий 
с пришельцами, с азартом сбивая их 
корабли, исследуя места крушений 
и доказывая превосходство челове- 
ческой расы над всеми остальными... 
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Да, великие игры возвращаются 
редко. И это совсем не тот случай, 
хотя назвать РО: АНегзПоск плохой 
игрой нельзя. Скорее ей можно дать 
характеристику “выше среднего". 
Посмотрите ее, пусть даже только 
ради того, чтобы освежить в своей 
памяти воспоминания об Х-СОМ. 


Могац АпотагзКу 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
"Видеохит". 


ОБЗОР 


— ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


У{Ш0И$ Ме Дотите 


Название в оригинале: Зи ЪЬ$ Те ГотЫе т "Небе! Ийпола Рибе" 


Жанр: ТРА 
Разработчик: ИЛдеюад Сате$ 


Количество СО в оригинальной версии: 4 


Похожие игры: Роз|, Неядетеи 


Минимальные системные требования: И/пдоу/5 2000/ХР, процессор 
1.2/2 СН?2, 256 МВ ОЗУ, видео 64 МВ ОгесиХ 9.0с (начиная с ЕХ 5200\Вадеоп 


9500), 4 СВ свободного места 
Локализатор: Бука 


Сайтигры: НЕр:/Лмилм. зи БЬЗТеготЫе.сот 


Воистину — сколько людей, столько и мнений. Одних вполне устраива- 
ет доить раскрученные марки, других — нет. Первым достается честь и 
слава, вторым — лотерейный билет. Кчемуя это? Да все ктому — вто- 
рых не так уж и мало. С девизом "ушел, основал, создал, зарелизил” 


рождаются перспективные конторы, которые приводят в жизнь свои 


самые сумасшедшие замыслы, невозможные при диктаторском ре- 
жиме старого начальства. Именно так получаются игры, надолго вре- 


зающиеся в нашу с вами память. Именно благодаря этому из могилы 
выполз дружище Стаббс. Встречайте. 


Из материалов, 
не вошедших в... 


"... ух, давно же я не видел солнышка 
ясного, ветерка-то свежего не нюхи- 


вал! Давно. Да и косячок мой запрел | 


в могиле сырой, за столько-то лет. 
Каквсе изменилось! Кто бы могподу- 
мать, что мечты самых закоренелых 
фантастов станут доступны всего-то 
через пару десятков лет. Панчбоул — 
город будущего. Огромные небос- 
кребы, чистые широкие улицы, на- 
полненные шикарными автомобиля- 
ми, напоминающими судно на воз- 
душной подушке. Богатенькие горо- 
жане, нуи, конечно же, роботы, дела- 
ющие за них всю черную работу. Го- 
род-эксперимент, город-мечта. 
Жаль, не всем в нем жить..." — Тут 
Стаббс прикинул, как он, разбогатев, 
обзавелся бы миленькой женой, ша- 
ловливыми детишками, отпустил не- 
большое пузо, которое, по мнению 
многих представительниц женского 
пола, только украшает мужчину, и пе- 
реехалсосвоейсемейкой сюда, вка- 
кой-нибудь элитный небоскреб, пя- 
тикомнатную квартиру с видом на 
центральную площадь. В город без 
преступности, идеальный город. И 
жил бы себе, да горя не знал! Но... не 
судьба. Замочили, бандюки, и фами- 
лию не спросили! А ведь как все ра- 
дужно могло сложиться... "Отом- 
стим? — С ехидной улыбочкой спро- 
сил Стаббс, — отомстим!" — Немного 
подумав, ответил Эдвард Стаббфилд 
и ловким движением руки надвинул 
местами прогнившую шляпу на свой 
зеленый лоб. 

Толпа зевак испуганно всколыхну- 
лась, когда непонятное им зеленое 
чучело, до этого стоявшее на газоне 
неподвижно, зашевелилось. Стаббс 
достал потрепанный косячок, коро- 
бок спичек из порванного кармана и 
не спеша закурил. Размеренно, не 
без наслаждения выпуская густые 
клубы дыма, он, неожиданно даже 
‚для самого себя, наткнулся на весь- 
маинтересную мысль. "Яждвадцать 
лет не жравши!" — И без того боль- 
шие глаза Стаббса расширились до 
такой степени, что пришлось не- 
вольно приподнимать недавно на- 
хлобученную шляпу. 

"Зомби, говорите? — Подумал он, 
смотря жадными глазами на смель- 
чака, подошедшего неприлично 
близко, — да, я зомби... ЗиЬЬ$ те 
РотЫе". 


Если вы ждете от игры чего-то серь- 
езного, то сильно в ней разочаруе- 
тесь, причем абсолютно зря. Ну не 
может игра про зеленого весельчака 
с косячком в зубах быть серьезной. 
Примите это за истину. Если не оси- 
лите — даже не беритесь играть. 
Толку не будет. 

Создавая 5, в Млаеюад решили 
сделать необычное из необычного. В 
итоге получилась комедия в 12 актах, 
где первые роли отведены кровожад- 
ным зомби, а люди играют роль мас- 
совки. Декорации — фугуристичес- 
кий город в стиле пятидесятых. Ре- 


| жиссер — Алекс Серопиан. Премьера 


уже состоялась. Не пропустите. 


Да, в игре нам предоставили без 
минуты уникальную возможность 
играть на стороне ожившей мертве- 
чины. И было бы глупо рубить эту 
идею на корню, урезая характерный 
контент для получения более гуман- 
ного рейтинга. Но не для того в 
УлаеюаЯ придумывали столь ши- 
карную концепцию, чтоб потом ее 
обрезать. Напротив, они развили и 
разнообразили ее по максимуму. 
За что и спасибо. 

$ с первых же кадров обрушива- 
ет на нас литры крови, которая хле- 
щет в разные стороны, когда Стаббс 
со смачным хрустом вгрызается в 
черепную коробку первого же под- 
вернувшегося, под руку прохожего. 
Оторвав у слишком ретивого полис- 
мена руку, можно не без улыбки на- 
блюдать за его хаотичными, сопро- 
вождаемыми диким ором движения- 


ми. А заметив тушку зомби, лишен- 
ную рук-ног, да еще и головы в при- 
дачу, которая при этом пыталась пе- 
редвигаться {!!), нелепо дрыгая сво- 
им тельцем, я вообще, что называет- 
ся, выпал в осадок! 

Нет слов, одни эмоции. Игра бру- 
тальна, но жестокость в ней не при- 
тянута за уши, как это сделано в тво- 
рениях Воск$аг, даи сама она не яв- 
ляется самоцелью, а скорее сред- 
ством. Средством существования... 
зомби. Но, как и следовало предпо- 
лагать, все это быстро отходит на 
второй план, уступая место искро- 
метному юмору. Вся игра выполнена 
в комичном, необычайно свежем 
стиле. Начиная отанимации и закан- 
чивая подписями в меню. Вот 
Стаббс вниз головой, "нырком", за- 
прыгивает в танк, а вот его рука, ко- 
торая, прыгая по округе, не упустила 
шанс показать средний палец в ка- 
меру. Скриптовые сценки, не говоря 
уже о полноценных, стиляжных, чер- 
но-белых роликах, надолго подни- 
мают настроение. Благодаря линей- 
ности и четкому сюжету игра больше 
походит на качественно поставлен- 
ную комедию, набитую до отказа 
черным юмором. 

Геймплей не подкачал. Следуя 
примеру НаН-!Че 2, он постоянно 


' меняется, преподнося нам все но- 


вые и новые сюрпризы. То мы с шай- 
кой сородичей ковыляем через ули- 
цы города, наводя ужас на его жите- 
лей, а всего через мгновенье за- 
бравшись в какой-то непонятный аг- 
регат, с пушкой, стреляющей стран- 
ными коричневыми сгустками, рас- 
кидываем в разные стороны потеш- 
но митусящихся людишек. Вдоволь 
наигравшись в прятки на кукурузном 
поле и взяв штурмом ферму, мы по- 
лучаем новое, еще более захватыва- 
ющее задание. Игра цепляет и не от- 
пускает, благодаря чему проходится 
буквально на одном дыхании. 

ЗЕ. основана на модифицирован- 
ном движке Наю — разработке сту- 
дии Випае, откуда так удачно для 
Стаббса и свалил Алекс Серопиан. 
Движок, надо сказать, несмотря на 
возраст, очень даже неплохо справ- 
ляется со своими обязанностями. 
Сдобренная эффектом Ри Сгат 
("Старый фильм”), картинка смот- 
рится вполне прилично. Но, увы иах, 
не все так радужно, как хотелось бы. 
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Уже вроде 2006 на дворе, атутвсете 
же “детские болезни" — как ни вгля- 
дывайтесь в монитор, амелких дета- 
лей на локациях вы не найдете. Будь 
то трава на ферме или хоть какое- 
нибудь разнообразие интерьеров 
помещений — даже обидно, ей-бо- 
гу. Людям, имеющим за душой толь- 
ко стол и холодильник (в котором, 
наверняка, — мышь повесилась}, хо- 
чется не руку оторвать да ногу откру- 
тить, а денег дать. Что б пожили нор- 
мально, перед смертью-то. 

Очень радует, что от Наю Стаббсу 
досталась не только графика, но и 
физика с А'. Транспорт водить так же 
приятно, а созерцать разлетающих- 
ся отвашей "гранаты" человечков — 
тем более. Это, конечно, не Намок, 
но все же очень неплохо. Создать 
движок, одинаково хорошо работа- 
ющий как с открытыми, так и с за- 
крытыми пространствами, обладаю- 
щий вменяемой физикой и Искус- 
ственным Интеллектом, очень слож- 
но. Поэтому, выжимая последние 
соки из старого, хорошо знакомого 
нам Наю Епоте, в М/деюаЯ решили 
подлатать все, втом числе и без того 
превосходный ИИ. Как результат — 
враги ведут себя еще более превос- 
ходно. Если простые горожане, ос- 
мелившись, могут напасть на вас, а 
потом резко, поддаваясь панике 
убежать, то солдаты действуют на- 
много четче — прячутся за различ- 
ными препятствиями, отбегают, ме- 
няют место своей дислокации, во- 
время перезаряжают винтовки и не 
стесняются мутузить нас врукопаш- 
ную. 

Но в целом, даже несмотря на ум- 
ных противников, игра проходится 
очень быстро. Два-три вечера — и 
финальные титры. Для игры этого, 
конечно, мало. Но для черной коме- 
дии — в самый раз. Не затянутая, не 
утомляющая зрителя, она показыва- 
ет свое "Я" и... отбывает далее по 
расписанию, принося радость все 
НОВЫМ И НОВЫМ ЛЮДЯМ. 

И напоследок пну игру за отсут- 
ствие интерактивности и похвалю за 
прекрасную музыку. Разбить или 
сломать что-то, кроме запланиро- 
ванных по сюжету дверей, не дадут. 
Но ввиду такой бедности местных 
интерьеров это совсем не раздра- 
жает. Да и "сюжетное" разбивание 
сделано очень красиво, поэтому 
сильно ругать не буду. А вот завод- 
ные композиции в стиле 50-ых запо- 
минаются надолго, в игру вписыва- 
ются прекрасно, на винте остаться 
желают. А большего, как говорится, 
ине надо. 


5 © „З.ь 

Мы получили добротную игру. В ме- 
ру оригинальна, в меру смешна, в 
меру красива. Как ни обидно, но не 
спотыкайся Млаеюад на ровном мес- 


те, З. могла бы получить куда как 
большую оценку. 


омепога 
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Корсары |1 


Жанр: стратегия/симулятор 
Разработчик: "Акелла" 
Издатель: "1С" 


Количество СО в оригинальной версии: 3 
Похожесть: 59 Меуег$ Рижез!, "Корсары", "Пираты Карибского моря”, се- 


рия Роп Воуае 


Системные требования: Репвит №-1.5 СН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЫ ЗО Маео 
Сага, Зоипа Ваег СотраНЫе 5оипа Сага, 3 СБ Нага Ос 5расе 


Компания “Акелла” с завидной регулярностью продолжает выпускать 
игры на пиратскую тематику. Вначале были "Корсары", воспринятые 
публикой достаточнотепло. Потом появились "Пираты Карибского мо- 
ря”, в которых разработчики пытались угодить как публике, так и сво- 
им западным заказчикам, делая игру под выходящий фильм. Первая 
часть плана не получилась, а вторая была реализована вполне успеш- 
но. Атеперь нам подкинули игру "Корсары !", притом, что второй час- 
ти сериала игроки так и не увидели (хотя бессовестные продавцы на- 
клеивали логотип "Корсары Ш" на "Пиратов Карибского моря”, и вчем- 
то были правы — игра действительно предполагалась второй в серии). 
В принципе, на данный момент сложно однозначно похвалить третью 
инкарнацию приключений семейки Шарпов. Так же, как и сложно од- 
нозначно обругать. Почему все столь неясно? К этому мы вернемся в 
самом конце статьи (эй, кто полез в последний абзац, а ну прочитай 


все по порядку!). 


Начнем же обзор с движка. Увы, да- 
мы и господа, но ничего кардиналь- 
но нового нас не ждет. Перед нами 
старенький Эюгт Епоте, изменив- 
шийся разве что косметически. Об 
этом говорит хотя бы то, что исполь- 
зует он в качестве рабочей версию 
ОжесиХ 8.0, соответственно, никакие 
графические изыски последних лет 
игре просто не доступны по объек- 
тивным причинам. Однако мне ка- 
жется, что стоило бы чуть больше 
времени уделить переменам в движ- 
ке, но, видать, до "Корсаров М" сме- 
ны стратегического курса ждать не 
приходится. 

Что же дальше? Нам предлагают 
настоящую (подчеркиваю, именно 
настоящую, аневымышленную) кар- 
ту Карибского моря и окрестностей. 
И здесь не все гладко. Если Рой 
ВоуаЕ и тем паче За Меуег$ Рга!ез! 
показывают большой регион не 
только с островами, но и с прилега- 
ющими районами континента, то 
“Корсары Ш” ограничиваются лишь 
несколькими архипелагами. Около 
двух десятков портов — слишком 
мало для полноценной игры "про пи- 
ратов". Конечно, развернуться даже 
в таких стесненных условиях хоро- 
ший капитан найдет где, но все рав- 
но "маловато будет". 

Начинаем мы, играя за одного из 
двух персонажей — Блейза или Беа- 
трис Шарп. Каждый из них — капи- 
тан небольшого судна с большими 
амбициями. Кстати, в начале игры 
перед нами открывается богатство 
возможностей по ее настройке. Де- 
ло не только в банальном выборе 
уровня сложности. Мы можем ме- 
нять начальный уровень городов, 
уровень.агрессивности соперников, 
поставить себе облегченные мор- 
ские сражения или же частоту слу- 
чайных событий. За это, пожалуй, 
разработчиков стоит похвалить — уж 
очень малое количество игр на рын- 
ке позволяет себя подстроить под, 
практически любого игрока. Весьма 
неплохо смотрится и ролевая систе- 
ма. Ионей — чуть подробнее. 

Сама по себе система очень силь- 
но напоминает $.Р.Е.С.1.А.Ё. Конеч- 
но, параметры другие (Авторитет, 
Фехтование, Навигация, прочие 
важные для капитана и по совмести- 
тельству немножко пирата характе- 
ристики). Но суть схожа — время от 
времени мы получаем не только очки 
на развитие характеристик, но и воз- 
можность заполучить навыки. Обыч- 
но ветка навыков состоит из трех 
штук (хотя есть и исключения), икаж- 
дый последующий в ветке дает вам 
дополнительные возможности. Вот 
только навыки мы развиваем не так 
уж и часто (раз в три уровня, не счи- 
тая начальных очков), поэтому сде- 
лать всесторонне развитого персо- 
нажа не получится. К счастью, разра- 
ботчики оставили нам выход — наем 
офицеров в команду. 

Офицеры — это ребята, которые 
помогут во многих (пусть и не во 
всех) отраслях жизни пиратского ка- 
питана. Их мало просто нанять, надо 
еще и назначить на офицерские 
должности. Будучи назначенным, 


скажем, навигатор поднимет харак- 
теристику "Навигация" главного ге- 
роя до своего уровня. Естественно, 
что если уровень данного параметра 
у навигатора ниже вашего, никакого 
прироста не будет, и такой офицер 
станет лишь бесполезным растрат- 
чиком казенных денег. Поэтому не 
забывайте смотреть на характерис- 
тики. Но есть и области, в которых от 
офицеров никакого толку — кприме- 
ру, Удача или Авторитет. Тут уж при- 
дется раскачивать Блейза или Беат- 
рис, если вы надеетесь получить 
хотькакую-то отдачу. Личноя как раз 
и рекомендую вкладывать очки в те 
характеристики, где от офицеров 
никакого толку не будет. А уж "Мет- 
костью" или "Орудиями" и без вас 
найдется кому заняться. 

Есть в игре и предметы, но их не- 
много, в сравнении с теми же За 
Меуег$ Ргае$! Они делятся начеты- 
ре категории — пистолеты, сабли, 
подзорные трубы и квестовые пред- 
меты. Первые три вида можно взять 
с боем у вражеских капитанов. При- 
чем вероятность нахождения уни- 
кального предмета (той же сабли 
"Ифрит") находится в зависимости 
от вашего навыка "Удачи" (и хотя бы 
пару очков вкачать в него стоит). Нуа 
квестовые предметы, сами понима- 
ете, так просто не найти, хотя поти- 
хоньку, по мере продвижения по сю- 
жету или по службе, вы и до них до- 
беретесь. 

У вашего героя есть ранг (сиречь, 
уровень). И его важно учитывать при 
приобретении нового судна. Герой 
первого уровня не может управлять 
судами высоких классов без штра- 
фов, поэтому поначалу лучше "не за- 
рываться" и плавать на чем-нибудь 
попроще. Зато потом, уровня так с 
одиннадцатого, все будет доступно 
вашему аНег едо, и враги содрогнут- 
ся, увидев ваши паруса, вырастаю- 
щие из-за горизонта. 

Набор кораблей в игре в принципе 
стандартен, ине слишком отличается 
от аналогичных проектов. Лучший 
среди них, вне всякого сомнения, — 
линейный корабль, с командой, пре- 
вышающей тысячу человек. Но и по- 
мимо линкораесть достойные экзем- 
пляры. Впрочем, какой-то однознач- 
ный совет по выбору судна дать 
сложно — зависит оттого, кем вы со- 
бираетесь стать в мире "Корсаров Ш". 
Если торговцем старайтесь делать 
упор на скорость и вместительность 
трюма, если же военным или пиратом 
— больше смотрите на пушки и коли- 
чество команды. Кстати, корабли 
можно модифицировать. Число мо- 
дификаций невелико по сравнению с 
Э« Меуег$ Ргае$! — корпус, пушки и 
паруса. Так что осуществить их все 
можно достаточно быстро. 

Основные занятиявигре — торгов- 
ля, война и выполнение квестов. Тор- 
говать, на мой взгляд, даже слишком 
выгодно (особенно на больших ко- 
раблях). Существует масса беспро- 
игрышных маршрутов, где игроку не 
придется далеко плавать, а прибыль 
даже с одной поездки туда-обратно 
будет перекрывать расходы на ме- 
сячное содержание команды. Найти 


их несложно, благодаря тому, что иг- 
ра сама подскажет вам, где и что вы- 
годнее продать, а также, какие това- 
ры остров производит на экспорт, а 
какие. импортирует за “бешеные” 
деньги. Насамом деле, даже тем, кто 
делает ставку на войну, порой не- 
вредно захватить какого-нибудь чер- 
ного дерева, если рядом его можно 
сбыть за хорошую цену — деныи 
лишними точно не будут. 

Задания делятся натри категории. 
Первая — квесты сюжетной линии. 
Развиваться она будет неспешно, 
но, в конце концов, подойдет к логи- 
ческому завершению. Вторая — кве- 
сты от губернаторов. Получаете вы 
их, если станете на службу того или 
иного государства. Нас могут попро- 
сить забрать и доставить к губерна- 
тору какого-нибудь человека или же 
перехватить корабль с ценными до- 
кументами, ато и вовсе захватитьго- 
род противника. Помнить достаточ- 
но только одно: смена хозяина (пе- 
реход на службу другой стране) по- 
влечет за собой максимальное ухуд- 
шение отношений с бывшим нани- 
мателем, исправить которые будет 
не так-то просто. 

Наконец, есть случайные квесты, 
получаемые в тавернах или портах 
от рядовых жителей островов. Раз- 
нообразие и здесьне слишком раду- 
ет — отвезти жителя на другой ост- 
ров, сопроводить конвой, привезти 
рабов (добываемых в сражениях) 
или доставить товар. Но особенно 
поражают причины, по которым нас 
просят выполнить отдельные зада- 
ния. Такое чувство, что процентов 
десять мужчин этого мира были не- 
праведно обвинены женами в сата- 
низме и теперь хотят сбежать куда 
подальше. Кстати, удивляет, что на 
поздних стадиях игры за некоторые 
типы заданий (например, сопровож- 


дение) награда практически не ме- 
няется (очень редко можно получить 
достойные деньги). Впрочем, это 
скорее относится к глюкам игры, ко- 
торых тьма тьмущяя, но к этой теме 
мы еще вернемся. ^ 

Сражения в "Корсарах !!" неслиш- 
ком отличаются от них же в предше- 
ственницах. Четыре вида зарядов 
для пушек, возможность стрельбы 
бортовыми, носовыми и кормовыми 
орудиями, использования помощи 
канониров или наведения на цель 
самостоятельно — все это здесь 
есть. При сближении с кораблем 
противника на минимальное рассто- 
яние можно ввязаться в абордажную 
схватку, где сначала дерутся специ- 
ально обученные товарищи (именно 
для этого на кораблях предусмотре- 
ны места под солдат и мушкетеров}, 
а потом уже приходит время (только 
в случае вашей победы на палубе) 
битвы титанов-капитанов. Сам ге- 
рой владеет несколькими видами 
ударов, финтом, блоком и другими 
премудростями фехтования. Кстати, 
рекомендую перераспределить кла- 
виши управления для боев, так как 
изначальная раскладка не слишком 
удобна. А перед боем можно вы- 
стрелить из пистолета. Обычно один 
раз, но, если пистолет многозаряд- 
ный (вроде уникальной "Мечты дуэ- 
лянта") можно попытаться попасть 
во врага несколько раз. Вот, соб- 
ственно, и все о боях на палубе. 

После победы мы можем пленить 
или убить вражеского капитана, при- 
нять на службу моряков, мушкете- 
ров, канониров или солдат из его ко- 
манды (ато и обратить их в рабство), 
а также перенести на свой корабль 
ценные грузы, обнаруженные в трю- 
ме. Дальше же, если в "запасниках” 
надеется свободный офицер, можно 
еще и поставить вражеский корабль 


себе на службу. Но помните, что для 
увеличения своей эскадры следует 
развивать навык "Тактика", иначе так 
и будете всю жизнь плавать на одной 
посудине, без надежды создать пол- 
ноценную эскадру. 

По похожей схеме развиваются со- 
бытия, и когда вы решите захватить 
какой-нибудь порт, неважно, для се- 
бя или по заданию губернатора, вна- 
чале придется "разобраться" с фор- 
том (будьте осторожны, могут по- 
пасться особо мощные экземпляры!) 
Потом — сразиться с гарнизоном. Ну 
а после — определить, что делать с 
захваченным городом. Если задание 
дал губернатор, порт перейдет в соб- 
ственность вашей страны. Если же 
атака прошла по собственному почи- 
ну, город ставится под, личный конт- 
роль игрока (только не забудьте вы- 
делить офицера, который станет но- 
вым мэром), после чего там можно 
возводить новые здания, "качать" из 
него деньги, разведывать месторож- 
дения золота/серебра и т.п. При же- 
лании и должной степени настойчи- 
вости можно поставить под свой кон- 
троль все острова и стать "отцом-ос- 
нователем" нового государства. Но 
помешает вам это сделать, скорее 
всего, одна прозаическая причина — 
глюки и баги. 

Да, такой “сырой” игры мне не 
приходилось наблюдать уже много 
лет. Даже Ваддейаи! не идет в срав- 
нение с творением “Акеллы”. Доста- 
точно сказать, что возмущенные 
вопли фанатов на форумах начались 
сразу после появления игры в про- 
даже, за первые две недели после 
этого события вышло четыре патча 
(!), атемы о технических проблемах 
и багах на официальном форуме за 
тот же период разрослись до не- 
скольких десятков страниц (!!). Но 
даже последний патч (в моем слу- 
чае, 1.03) ситуации не исправил. До 
сих пор на островах можно столк- 
нуться с заданиями, которые не же- 
лают перейти в разряд выполнен- 
ных, попасть в "затык" при выполне- 
нии квестов от губернатора, столк- 
нуться с вылетами (особенно этим 
грешат сражения с кораблями), глю- 
ками при подсчете числа членов ко- 
манды или в журнале. Начав играть в 
"Корсаров !!", понимаешь, что раз- 
работчики или слишком спешили, 
или пожалели денег на бета-тестинг. 
Вот и получилась игра, в базовую 
версию которой нормально играть 
совершенно нереально, а нечто 
близкое к первоначальной задумке 
получится разве что после десятого 
патча. Впрочем, такими темпами 
ждать его вам придется недолго. 

"Корсары |!" — не совсем та игра, 
которую мы ждали. После выхода 
"Пиратов Карибского моря" ребята 
из "Акеллы" клялись и божились, что 
уже их следующий проект возродит 
славу "Корсаров". Но пока этого не 
случилось. Игра обладает рядом не- 
достатков и проигрывает во многом 
серии Рой Ноуае или За Меуег$ 
Ргаез!, а украшено все это венцом 
багов и массой проблем для гейме- 
ра. Можно ли после этого оценить 
итог напряженного труда разработ- 
чиков высоко? Вряд ли. У меня толь- 
ко одна надежда — что после меся- 
ца-другого доработки хоть что-ни- 
будь у "Акеллы" получится... 
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Пожалуй, только ради гипотетичес- 
кой возможности завоевать все или 
почти все острова рискну поставить 
“Корсарам Ш” настолько высокую 
оценку. В остальном игру нельзя на- 
звать блистательной, особенно с 
учетом большого количества проб- 
лем, глюков и багов. ; 


УИ... 


Могди АпдтагзКу 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
”Видеохит” 


ОБЗОР 


Восточный Фронт: 


неизвестная война 


Разработчик: Виг!! 
Издатель: НиззоБй-М 
Жанр: ЕР 


Количество дисков в оригинальной версии: 4СО, 10УО 

Похожие игры: Вешт о Сазйе Ио!епет, Са! од Ощу 

Минимальные требования: 2.4 СН?, 512 МВ ВАМ, 128 МВ УНАМ (рхе!5рад- 
ег 2.0 5ирроп пеедед, АП Вадеоп 9600 огпМ Фа ЕХ57ТОО апа иррег), 3 СВ Егее 


Олуе Зрасе 


Рекомендуемые требования: 3.2 СНг, 1024 МВ ВАМ, 256 МВ УВАМ (рхЕ 
зпадег 2.0 зирроп пеедеа, АТ! Вадеоп Х800 ог пМоа ЕХ6ЗООИЙга-апа ирре!), 
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У "Восточного Фронта" тяжелая карма. Точнее, не у самого проекта, 
а уего создателей, всем известной компании Вии, однажды отли- 
чившейся профессионально раскрученным шутером Кгееч. Пользо- 
ватели с волнением ожидали “наш ответОООМЗ", а в результате по- 
лучили малосъедобную, хоть и красивую, ординарную стрелялку с 
ворохом недостатков. Сейчас нет смысла перемывать старые кос- 
точки. Время то давно кануло в лету, но такая жуткая штука, как ре- 
пугация, оказалась добро подмоченной. Немудрено, что к "Восточ- 
ному Фронту" у многих может сложиться заочно... предвзятое (ска- 
жем так) отношение. Однако нет. Жутко озвученной (о, где ты, мой 
"Вивисектор"?!) — да, но насыщенной действием от начала и до 
конца, без провисаний и с постоянным разнообразием. Пока 4 и 
Вауеп гнусно измышляют выпустить СазНе МоюНеп\ет для консолей 
следующего поколения (”конечно, конечно, потом мы выпустим и 
ПК версию..."), компания “Бурут” нежданно-негаданно слепила то, 
что можно спокойно назвать Веит Фо СазВе М/оНеп“ет 2, яркими 
буквами начертать на коробке и вывалить на прилавки. Уверяю вас, 
кроме правообладателей вряд ли кто засомневался бы в том, что 
имеет дело не с продолжением эпопеи "Блажкович против фрицев. 


Часть третья. Мертвые не потеют”. 


Перво-наперво хочу обратить ваше 
внимание на минимальные систем- 
ные требования. Посмотрели? Впе- 
чатлились? Нет-нет, это не опечатка. 
Этонасамом делета самая конфигу- 
рация, которая позволит вам запус- 
тить игру и даже в нее поиграть при 
самых низких настройках. Рекомен- 
дуемые же требования позволяют 
включить все на самый-самый мак- 
симум и радоваться повсеместно ис- 
пользуемым Битр-тарртоа, зре- 
с\Чаг-таррто, попта!-таррта и 
прочих-разных мэппингов, одарива- 
ющих щедрых пользователей эф- 
фектами отражений и рельефных по- 
верхностей. Ни в коем случае нельзя 
забывать о красивейшем эффекте 
искривления пространства в нагре- 
том воздухе, что заставляет взрывы и 
пожары смотреться по-настоящему 
красиво. Моей системе до рекомен- 
дуемых не хватило “всего ничего”. 
Разогнанный СеРогсе 6600 (530/650) 
смог достойно выжать из себя игра- 
бельный {рз лишь при отключении 
пиксельных шейдеров на уровнях, 
оставив их лишь на моделях оружия, 
врагах и одиночных предметах. 
Именно поэтому скриншоты, воз- 
можно, несколько блеклы. Отличные 
модели плохо смотрятся в помеще- 
ниях, со стен которых безжалостно 
содрали неровную кирпичную кладку 
и потрескавшуюся краску, оставив 
вместо них лишь голую двухмерную 
текстуру. 

Второй удар по производительно- 
сти системы наносит физика. Она 
есть и работает потрясающе. В то 
время как умельцы МопойИ дрожа- 
щими руками настраивали куплен- 
ный Науок для своего Р.Е.А.В., буру- 
товцы реализовали настолько мощ- 
ный физический движок, что его по 


в 78 |5 2305 


качеству можно поставить вровень с 
таковым из НаН-1Ше 2. Уровни места- 
ми завалены мелкими объектами, 
которые разлетаются в разные сто- 
роны от взрывов. Враги демонстри- 
руют отличнейший гад-40!, с голов 
слетают каски, из рук валятся авто- 
маты, падают аптечки, гранаты и 
прочие средства выживания. Фрицы 
адекватно реагируют на пулевые ра- 
нения после смерти и красиво пере- 
валиваются через балконные пери- 
ла, чтобы шлепнуться носом в ас- 
Фальт. Создателям Са! оЕОщу 2 сто- 
ило бы поучиться этому у украинской 
студии. Уж больно мозолит глаза 
убогая анимация и физика в том хи- 
товом продолжении хитовой игры. 

Я не спроста сравниваю "ВФ" и 
Сор2. И там и там тема — Вторая 
Мировая. И там и там масштабные 
постановки и огромные уровни. И 
там и там, в конце концов, группе то- 
варищей приходится сражаться с 
группами скриптовых фрицев. Толь- 
ко "ВФ" динамичней и радует более 
прогрессивной графикой. Подкачало 
только исполнение некоторых моде- 
лей. Если нацисты, и особенно спец- 
назовцы, выполнены в духе серии 
ВТСМ/, то союзники — более топор- 
но. То же самое можно сказать и о 
ключевых персонажах. Наш герой и 
его боевая подруга чудо как хороши, 
а вот их коллеги по оружию будто 
только-только вышли из мастерской 
папы Карло, который вот уже неделю 
ловит светлые мысли в ядовитых па- 
рах зеленого змия. На них не хватило 
ни таланта, ни, увы, наждачной бума- 
ги. 
Героем “ВФ” является немец по 
имени Карл. Ему жутко не повезло. 
Видите ли, в самом начале игры эше- 
лон атакуют партизаны, а его самого 
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весьма качественно убивают. На сча- 
стье, аккурат ктому времени в кулуа- 
рах Третьего Рейха созрела идея по 
созданию армии супер-солдат. Ма- 
териалом для этого служат мертвые 
фрицы, которых оживляют в специ- 
альной установке и потом делают 
инъекцию сыворотки подчинения. 
Очнувшийся супер-солдат, который 
ктому времени становится не только 
невероятно живучим, но и овладева- 
ет паранормальными способностя- 
ми, является слугой первого обра- 
тившегося к нему с приказом челове- 
ка. Нагоре нацистам в клетушку Кар- 
ла влетает миловидная барышня, 
убивает санитаров и советует ему 
“убираться отсюда". Наш герой вста- 
ет и приступает к выполнению зада- 
ния. 

Сюжет "Восточного Фронта” уж 
точно не тянет на какую-то там ори- 
гинальность. История следует канве 
большинства добротных боевичков, 
где есть: 1) широкоплечий немного- 
словный качок, 2) хрупкая, но реши- 
тельная девушка, снедаемая тайной 
страстью к качку, 3) некий тип, что 
ревнует ее ктому же качку, 4) добро- 
душный брат некоего типа, из-за 
своего альтруизма попадающий в 
неприятности, 5) смертные “шестер- 
ки", 6) злодеи, которых надо убить. 
Эти ребята в меру харизматичны. 
Ровно настолько, что им в лицо не хо- 
чется плюнуть, а дальнейшая судьба 
вызывает определенный интерес. 
После окончания "Восточного Фрон- 
та" даже возникают мысли "Карл, 
дружище! Поскорей возвращайся. В 
адд-оне там или во второй части!". 
Право, грешно разработчикам отка- 
зываться от парня стакими впечатля- 
ющими способностями. 

Если бы Нео заскочил в гости к го- 
сподину Карлу, то ушел бы от него с 
выпученными глазами, задыхаясь от 
душевной обиды. Да, мистер Андер- 
сон, не один вы теперь умеете оста- 
навливать пули взглядом. Самый 
впечатляющий эффект "Восточного 
Фронта" связан с так называемым 
временным щитом — способностью 
Карла образовывать вокруг себя 
зыбкий полупрозрачный купол, в ко- 
тором вражеские пули застревают, 
рождая красивейшие волны. Причем 
каждая отдельная порция свинца яв- 
ляется физическим объектом. Иесли 
их много, то они после отключения 
щита россыпью падают на землю. 
Энергия, как в СУМ с его Ошскагами, 
восполняется от убийства врагов. И 
если ее уровень достигает белой от- 
метки, то после отключения щита пу- 
ли, вместо того, чтобы осыпаться, ус- 
тремляются в направлении перекре- 
стья прицела. Еще один забавный 
прием связан с тем, что застрявши- 


мивовременном поле пулями можно 
таранить и убивать фрицев. Един- 
ственный недостаток — сам Карл 
также не может прошибить свой щит 
из огнестрельного оружия. Прихо- 
дится идти в рукопашную. 

Но умные парни в рукопашную с 
голыми руками не ходят. Нож здесь 
— оружие возмездия. Укрывшись за 
временным щитом, бежим к группе 
нацистов и начинаем их безжалостно 
резать-колоть. Благо, на нож даже 
переключаться не приходится. Он, 
как удар приклада в других ЕР$, ви- 
сит на отдельной клавише. Но что 
это?! На экране вдруг появляется 
стилизованный рисунок, означаю- 
щий, что я только что успел освеже- 
вать троих врагов за несколько се- 
кунд. Получаем награду, поправив- 
шееся на единичку максимальное 
здоровье, и снова кидаемся с ножом 
на новых товарищей. Кроме этого 
есть еще один способ слегка улуч- 
шить свои показатели. После трех 
быстрых попаданий в головы усили- 
вается временной щит. Не сказать, 
что эти бонусы критичны, зато непло- 
хо стимулируют быть более точным 
и/или кровожадным. В концепте иг- 
ры все это почему-то обозначено 
“системой эмоций”. Совершая эти 
действия, наш герой, оказывается, 
испытывает “злобу” или "ярость". 
Бедняга Карл. Пока пользователи ве- 
селятся, он негодует. 

Главное перед приобретением 
"ВФ" помнить, что это отнюдь не ре- 
алистичный шутер. Количество унич- 
тоженных фрицев на квадратный ки- 
лометр заставляет задуматься о том, 
что все внутренние силы Третьего 
Рейха были уничтожены господином 
Карлом. Создатели игры на это и на- 
мекают, выводя сквозь сюжетную ли- 
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нию мысль о том, что без Карла, де, 
герои Са! оЁ Ощу сосали бы лапы в 
концентрационных лагерях, а не раз- 
махивали флагом над Рейхстагом. 

Искусственный интеллект фрицев 
вполне соответствует современному 
уровню. Враги на рожон не лезут, 
прячутся за укрытиями, кидают гра- 
наты, отходят, наступают. Приятно. 
Для такого количества и снайпер- 
ской точности образования вполне 
достаточно. Хоть местами и бесит их 
выдающаяся дальнозоркость. Поми- 
луйте, но на самом деле диковато, 
когда вдруг в одну секунду вас заме- 
чают все нацистына уровне. Дажете, 
которые и в оптике еле видны. Также 
печалит, что бурутовцы не полностью 
использовали придуманный сеттинг. 
Супер-солдат за всю игру встречает- 
ся от силы три штуки, плюс босс в 
конце. Но, уверяю вас, каждого из 
них вы запомните. Особенно удались 
товарищи, создающие вихри из ва- 
ляющегося науровне мусора. Учиты- 
вая местную физику, смотрится по- 
трясающе. 

В самом конце хочется "поблаго- 
дарить" тех, кто производил кастинг 
“профессиональных” актеров. Бла- 
годаря их усилиям, хороший шутер в 
момент скриптовых роликов смот- 
рится постановкой в кружке самоде- 
ятельности какого-нибудь богами за- 
бытого техникума. Единственный 
"наш" ЕР$, который можно было бы 
поставить в один ряд с западными 
высокобюджетными коллегами, 
сдулся из-за того, что кое-кто решил 
сэкономить на озвучке. Благо, быст- 
ро нашелся зарубежный издатель, 
который вскоре должен выпустить 
"Восточный Фронт” под названием 
ОБбегзо@ег. Алилуя! Появился шанс 
перепройти игру, не мучая слуховые 
нервы неудачно подобранными го- 
лосами, переигрываниями и отвра- 
тительной дикцией. Хорошо хоть, что 
диалогов немного и вызванные ими 
отрицательные впечатления быстро 
меркнут в сполохах взрывов, звуках 
пулеметных очередей и повсемест- 
ном использовании шейдерных тех- 
нологий, которыми тут буквально 
каждая пуговица на гимнастерке на- 
чищена. 


5 6 „Зъь 


Бурутовцы все-таки выполнили свое 
обещание и явили миру (пока рус- 
скоговорящей его части) шутер ми- 
рового уровня. С технологичной гра- 
фикой, отличной физикой и любо- 
пытной концепцией “временного 
щита". Короткий, но разнообразный, 
динамичный, веселый, масштабный. 
Даже дали порулить подлодкой, про- 
буждая ностальгию утех, кто ещепо- 
мнит игровые автоматы "Морской 
бой”. Предательский удар в спину 
нанесла команда, отвечающая за оз- 
вучку. "Иты, Брут?"... Иначе, как пре- 
дательством, это не назовешь. 
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Жанр глобальных стратегий, пожалуй, один из самых стремительно развивающихся в последние годы. 
Еще недавно такие игры исчислялись менее чем десятком экземпляров, но теперь настали времена, когда 
многие студии, занимающиеся стратегиями, почитают за честь сделать новую глобальную стратегию, хоть 
вчем-то, данепохожую на предшественников. Не стала исключением и российская фирма "Леста", до это- 
го отметившаяся лишь неплохой ВТ$ “Антанта”. Разработчики не просто пошли по пути слепого копирова- 
ния и передирания лучших идей у других фирм. Их игра действительно стала глобальной стратегией, в са- 
мом лучшем смысле этого определения, а вдобавок к этому вобрала в себя отдельные достижения некото- 
рых других жанров, в том числе тактики и симулятора. Казалось бы, такое практически невозможно совме- 
стить под одной обложкой, но ребята из "Лесты" рискнули, а вотчто уних получилось, сейчас мы и посмо- 


трим. 


Время действия — Вторая мировая 
война. Место действия — Тихий оке- 
ан. Соперники — Япония и Соединен- 
ные ИГаты Америки. Игрок — в роли 
главнокомандующего одной из стран 
с максимально возможными полно- 
мочиями. Именно так можно охарак- 
теризовать кампанию, которая пред- 
ставлена в игре. Хотя на самом деле 
кампаний две — историческая и не 
очень. Историческая отличается тем, 
что в ней разработчики постарались 
максимально точно отобразить ситу- 
ацию, существовавшую в те годы. То 
есть, Америка — богатая страна, об- 
ладает большим количеством воен- 
но-морских баз (в число которых за- 
несены и базы будущих союзников по 
антигитлеровской коалиции), но пока 
не очень сильна в военном плане. С 
другой стороны, Япония зажата на 
нескольких островах, но очень агрес- 
сивна, обладая превосходным фло- 
том и авиацией, а также великолепно 
подготовленными летчиками, солда- 
тами, моряками. В неисторической 
кампании ситуация меняется — оба 
соперника имеют лишь несколько из- 
начальных баз, более-менее равны 
по силам, а сам Тихий океан пред- 
ставляет собой огромное простран- 
ство для колонизации и выбора це- 
лей. Какую из кампаний предпочесть 
— выбирать вам, мне лично больше 
понравилась историческая за разные 
возможности, которые открываются 
перед противоборствующими сторо- 
нами. 

Игрок в "Стальных монстрах" конт- 
ролируетвсе ився. То есть, практиче- 
ски любое действие, которое пред- 
принимает военно-морское минис- 
терство (а также сопутствующие уч- 
реждения) вам подвластны. Я пони- 
маю, это очень сложно понять сразу, 
но все же попытайтесь представить, 
чтовнаших силах как отправить могу- 
чий флот из десятков линкоров и 
авианосцев на завоевание какого-ни- 
будь Панамского канала, так и отдать 
приказ о производстве одного (!} зе- 
нитного орудия, которое придется 
как нельзя кстати на отдаленном ост- 
ровке. Не пугайтесь последнего 
предложения, игра вовсе не застав- 
ляет геймера заниматься любой ме- 
лочью — в наших силах, благодаря 
многочисленным опциям, настроить 
дружественный А! так, как хочется. К 
примеру, можно разрешить ему са- 
мостоятельно заниматься построй- 
кой зданий/производством оружия, 
отыгрышем рядовых битв и тому по- 
добными вещами, лично отвлекаясь 
лишь на контроль над величайшими 
сражениями (хотя даже их можно до- 
верить компьютеру). Вот только А!от- 
нюдь не всегда отлично справляется 
со своими обязанностями. Особенно 
тяжело обстоит дело с отправкой кон- 
воев с топливом и боеприпасами — 
из-за каких-то ошибок при создании 
скриптов транспортные формации 
приходится периодически заново пе- 
ренастраивать, что отнимает драго- 
ценное время. В общем, выбирайте 
сами, что отдать на откуп А ачем за- 
ниматься лично, помните только, что, 
играя “мастера на все руки", вы мо- 
жете потратить на одну партию не 
меньше месяца реального времени. 

Первое, чем стоит заняться, так это 
расхватом свободных зон. В истори- 
ческой кампании таковых немного, 
поэтому желательно успеть на боль- 
шинство из них раньше оппонента. 
Американцам высокая скорость “ко- 


лонизации” позволит окончательно 
ограничить японцев в ресурсах итер- 
ритории, а японцам — приобрести 
новые земли и хоть капельку улуч- 
шить свое экономическое и стратеги- 
ческое положение. Освоение новых 
земель осуществляется при помощи 
инженеров. Только эти ребята умеют 
строить что-то новое, так что для воз- 
ведения зданий рекомендуется обза- 
вестись ими (желательно в количест- 
вах не меньше нескольких сотен). 
Правда, до телепортации люди пока 
не додумались, значит, придется вы- 
водить в море корабли (лучше всего 
— транспортники), которые и повезут 
“архитекторов светлого будущего" на 
“целину”. А затем будут ее подни- 
мать, обустраивая новыми зданиями 
и улучшая старые. 

Зданий, в принципе, не так много, 
как могло бы бьть. Но, с другой сто- 
роны, большинство строений имеют 
улучшения, кардинальным образом 
увеличивающие их полезность. Да и 
не стоит забывать, что строения за- 
нимают рабочее время инженеров и 
требуют оплаты, такчто отгрохать во- 
инский мегаполис в первые месяцы 
на каждом островке вряд ли получит- 
ся. Посему рекомендуется составить 
четкий план, и неукоснительно ему 
следовать. Так, на только что постро- 
енной базе жизненно необходимо 
возвести госпиталь (чтобы умень- 
шить смертность от плохого климата) 
и казармы (чтобы можно было дер- 
жать большой гарнизон). В тех регио- 
нах, где вы планируете развивать до- 
бычу ресурсов, обязательно стройте 
промышленные здания и улучшайте 
их, атакже склады, простые игорюче- 
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смазочных материалов (почему-то 
без складов добыча совсем не идет). 
Там, где будет передний край борьбы 
спротивником (хотя вбояхнамореон 
может оказаться где угодно}, не по- 
мешают береговые батареи и зенит- 
ная артиллерия. Ну а в тренировоч- 
ных центрах без полигонов, как без 
рук, иначе как ваши бойцы получат 
столь необходимый им жизненный 
опыт, хотя бы в размере КМБ и учеб- 
ных стрельб? 

Экономика держится на четырех 
ресурсах — деньгах, железе, алюми- 
нии инефти. Все они нужны в равной 
степени. Но, наверное, нужнее всех 
нефть, без которой даже имеющийся 
у вас флот (как морской, так и воз- 
душный) станет “на прикол” (нефть 
является в игре и топливом). А без 
юнитов эту войну никак не выигра- 
ешь. Впрочем, имея нефть, но не 
имея остальных ресурсов, вы тоже 
проиграете. 

Вообще, вся игра в кампании де- 
лится на два периода — до начала 
войны и после него. До начала игроки 
активно расползаются по карте, ук- 
репляют базы, строят новые юниты. 
Туг уж ничего не поделаешь, без до- 
полнительных кораблей/самолетов 
войну не выиграешь, поэтому лучше 
озаботиться их постройкой заранее, 
для чего понадобится в больших ко- 
личествах сталь (сиречь, железо) и 
алюминий. Традиционно начальные 
запасы этих ресурсов не велики. И 
если вы думаете, что уже в первые 
дни игры за Японию заложите в се- 
риюпарочкулинкоров "Ямато", товы- 
бросьте свои планы куда-нибудь по- 
дальше. Даже один такой монстр 
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обойдется вам очень дорого, что уж 
говорить о паре-тройке. Кстати, зака- 
зывать корабли и самолеты лучше се- 
риями в несколько десятков экзем- 
пляров (если, конечно, речь не идето 
мегакрупных проектах), потому как и 
стоимость их будет дешевле, и вре- 
мени на создание одного юнита в 
среднем уйдет меньше, ведь для пе- 
рехода на новую продукцию рабочим 
на заводах метрополии придется пе- 
рестраивать производственную це- 
почку. 

Количество разнообразных моде- 
лей юнитов в игре действительно по- 
ражает. Причем каждый изнихможно 
подвергать изменениям, создавая 
свои модификации. Вам никто не ме- 
шает создать, скажем, крейсер ПВО, 
чьей целью будет борьба с самолета- 
ми противника — для этого достаточ- 
но создать модификацию, в которой 
количество зениток будет выше, чем 
у традиционных крейсеров, а потом 
построить несколько новых кораблей 
такого типа или переоборудовать 
старые. Переоборудование старой 
техники новым вооружением и при- 
борами играет важную роль — к кон- 
цу войны технологии, доступные нам, 
станут совсем не такими, что в нача- 
ле, и устаревший линкор почти на- 
верняка проиграет новенькому крей- 
серу. Так что старайтесь в этой обла- 
сти идти на шагвпереди соперника, и 
все увас получится. Кстати, на иссле- 
дование технологий тратятся деныи 
(подчас немалые), а также время. И 
здесь важно верно выбрать стратеги- 
ческое направление, в котором по- 
следуют ваши вооруженные силы, 
ведь упущенное вряд ли удастся по- 
том наверстать, учитывая развет- 
вленность технологического древа. 
Впрочем, часть открытий можно ба- 
нально купитьу союзников, таже Гер- 
мания окажет (за определенные сум- 
мы, разумеется) японцам посильную 
помощь в создании ракетного воору- 
жения. 

Война, как отмечается военными 
теоретиками, выигрывается не толь- 
ко боевой техникой. Важны еще и бо- 
евые качества людей, которые ее ис- 
пользуют. Элитные части, да еще за- 
севшие в обороне, могут спокойно 
перемолоть в пять раз больший кон- 
тингент новобранцев с минимальны- 
ми. потерями. Поэтому очень важно 
наладить хотя бы первоначальную 
боевую подготовку своихвоинов. Лю- 
дивигре делятся по профессиональ- 
ному признаку на солдат, матросов, 
пилотов и инженеров, из которых 
только последние не принимают уча- 
стия в боевых действиях. Матросы 
составляют команды кораблей, пило- 


ты — экипажи самолетов, нуа солда- 
тыиспользуются в качестве морского 
десанта и гарнизонов островов. Всех 
своих военных лучше всего обучить 
"по максимуму" (хотя достигнуть ста- 
туса "элиты", не вступая в боевые 
действия, им все равно не удастся), 
чтобы уже в первых сражениях они 
могли выступать с противником бо- 
лее-менее на равных. А дальше ста- 
райтесь воспитать как можно больше 
талантливых ребят, что позволит не- 
сти меньшие потери в боях и прибли- 
зит День победы. И еще, важно по- 
мнить о том, что у нас есть в распоря- 
жении несколько командиров, кото- 
рых неплохо бы "распихать" по фор- 
мациям (сиречь, отрядам). В зависи- 
мости от их характеристик кому-то 
лучше доверить быть вашим замес- 
тителем по всему театру военных 
действий (лучший выбор — Ямамото 
уяпонцев и Нимиц у американцев), а 
другим не всегда и рядовое соедине- 
ние доверишь. Но командиры, как и 
рядовые бойцы, постепенно растут, 
становясь более опытными, и вы мо- 
жете получить к концу войны, если 
онаоказалась успешной, целые плея- 
ды прославленных флотоводцев и 
летчиков. 

А чтобы конец войны был действи- 
тельно успешным, лучше контроли- 
ровать важнейшие битвы вручную. 
Тактический движок игры позволяет 
отыграть как битву двух эскадрилий, 
так и сражения главных военно-мор- 
ских сил соперничающих великих 
держав. На тактической карте мы мо- 
жем отдавать приказы отдельным 
юнитам и целым подразделениям. 
Количество приказов не слишком ве- 
лико — задание расстояния, с кото- 
рого начинается обстрел, уровня аг- 
рессивности юнита, движения в ту 
или иную точку (или совмещения дви- 
жения с атакой), высоты полета эска- 
дрильи самолетов. Уяпонцевестьдо- 
полнительный приказ для авиации — 
переход в режим камикадзе, после 
чего летчик будет стараться найти оп- 
ределенную цель и уничтожить имен- 
но ее. Существующий тактический 
движок даже при минимальном набо- 
ре приказов позволяет игроку осу- 
ществлять разнообразные планы в 
отношении соперника. Я не удив- 
люсь, если на его основе в будущем 
появится ряд игр, посвященных толь- 
ко битвам без глобально-стратегиче- 
ского компонента, тем более что в 
адд-оне разработчики собираются 
внести в него ряд улучшений (напри- 
мер, убрать аркадно выглядящую 
"полоску жизни" и ввести расчет по- 
вреждений по отсекам). А уж в том, 
что появятся новые тактические мис- 


сии (которых уже сейчас в игре пред- 
остаточно), никто ине сомневается. 

Но даже если вам и этого мало, 
всегда можно лично сесть в кабину 
истребителя или бомбардировщика 
или же стать у прицела зенитного ав- 
томата и помочь своим силам отраз- 
ить нашествие врагов. Конечно, си- 
муляторная часть не претендует на 
то, чтобы догнать “Ил-2" или 
Дапдегоиз М/аегз, она скорее близка 
к аркадам, хотя и старается соблю- 
дать реалистичность характеристик 
самолетов. Нам доступно несколько 
видов обзора (среди которых вы най- 
дете наиболее удобный именно для 
этого вида боевой техники), прицелы 
для стрельбы и бомбометания у са- 
молетов, несколько клавиш управле- 
ния, простая схема посадки на авиа- 
носец ит.д. ит.п. В общем, охаракте- 
ризовать симулятор в игре можно как 
“простенько, но со вкусом". Кстати, 
тем, кто не справляется с самолетом, 
кпримеру, могу порекомендовать за- 
медление времени, что позволяет бо- 
лее точно наводить свое оружие на 
цель. 

О "Стальных монстрах" я могу рас- 
сказывать часами. За кадрами статьи 
остались советы по постройке кораб- 
лей, подробные описания важнейших 
зданий итехнологий и многое другое. 
Впрочем, внутренняя система под- 
сказок поможет вам справиться с 
этими вопросами и без меня, посему 
не буду занимать ваше драгоценное 
время и отвлекать от обзоров на со- 
седних страницах, а сразу перейду к 
главному — выводам, которые я для 
себя сделал, поиграв в последний 
проект “Лесты". 

"Стальные монстры" — оченьхоро- 
шая игра. Сочетая всебетри жанра (и 
сочетая великолепно), она дает нам 
тотальный контроль над, всем и вся 
или жетолько над отдельными сторо- 
нами военно-морского бытия. При 
этом играть действительно интерес- 
но, хотя и трудновато на высоких 
уровнях сложности, особенно для 
тех, кто не слишком разбирается в 
вопросахсражений наморе с исполь- 
зованием кораблей и авиации. Увы, 
но именно узкую направленность иг- 
рыистоитсчитатьее главнейшим не- 
достатком. Ее глобальная часть от- 
лично подошла бы для тренировки 
штабистов, она, без сомнения, по- 
нравится хардкорным стратегам, но 
вот рядовой геймер, даже уважаю- 
щий стратегический жанр, почти на- 
верняка пройдет мимо. Ведь отнюдь 
не каждый найдет в себе силы, чтобы 
спланировать боевые действия на 
столь огромном участке земной по- 
верхности, как карта Тихого океана и 
прилегающих областей, и держать 
самые незначительные мелочи в уме 
до самой победы. Посему игре "Лес- 
ты" почти наверняка суждено стать 
"непризнанным гением“, хотя мне и 
грустно это признавать. Еще одинне- 
достаток — неоптимизированный 
тактический/симуляторный движок. 
По каким-то причинам на многих ма- 
шинах он безбожно тормозит, что 
обещаютпоправить патчем, которого 
на момент написания статьи еще не 
было. По этим причинам оценка и бу- 
дет снижена. 
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Чрезмерная сложность, узкая на- 
правленность и тормознутость так- 
тического движка "Стальных мон- 
стров“ мешает мне поставить им бо- 
леевысокий балл. Но даже несмотря 
на это, аплодирую разработчикам 
стоя. Стратегий такого уровня на мо- 
ей памяти было меньше, чем паль- 
цев на руках. Браво, “Леста", с не- 
терпением ждем ваших дальнейших 
работ. 


Могаш Апотаг$Ку 
Лицензионный диск 

для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 


ОБЗОР 


Упавомудгоиио$ 


Посмотрите 
на шутер сверху 


Жанр: ТРА\ аркада 

Разработчик: Егогепруе 
Издатель: Егогепьуе 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 0МО, ЗСО 
Платформа: РС, Р$2, Хбох 
Похожие игры: Сптзотапа, Айеп 
Зпооег, Тпезеиз, Боот 3, Таке по 
Ривопег 

Минимальные системные требо- 
вания: те! Репвит ИПАМО 1300 
МГц, 384 Мб памяти, ЗО-ускоритель 
с 32 Мб памяти 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: те! Репвит ГМ\Аот 2 
Гц, 512 Мб памяти, З)-ускоритель с 
128 Мб памяти 


Вы хотите почувствовать ураган- 
ный драйв Айбеп Зпофег и Сит- 
5зотапа? Хотите взглянуть на Таке 
по РИзопег — классику изометри- 
ческих аркад, сдобренную хоро- 
шим сюжетом? А на движок, кото- 
рый может поспорить по техноло- 
гичности с роот 3? Вы еще читае- 
те эти строки? Бегом за Зпадом- 
дгоипб$ и играть, играть, играть! 


С древнихвремен виртуального мира 
не любят игровые сценаристы спут- 
ники разных планет: то на Деймосе 
им, понимаешь, портал из ада откро- 
ется, то на Фобосе какая-то гадость 
выползет. Про корабли, родную Зем- 
лю и их захваты ордами чужих вооб- 
щемолчу. Неизведанный космос как- 
то нехорошо будоражит воображе- 
ние творческой части земных обита- 
телей, большинство из которых счи- 
тает"добрыхчужих" нонсенсом и сто- 
процентным исключением. 

Если вы еще не заметили, то число 
людей на Земле приближается к уг- 
рожающей отметке. Ганимед — об- 
леденевший спутник Юпитера, пред- 
ставляется одним из потенциальных 
мест переселения землян. Проект 
2030 года вылился в полномасштаб- 
ное изменение рельефа и климата, а 
также строительство первой колонии 
— Новой Атлантиды, где к игровым 
событиям (июнь 2096 года) прожива- 
етчутьменьше 10000 жителей. Живут 
обитатели колонии в огромных райо- 
нах — автономных бункерах, так как 
планета болезненно переносит воз- 
никновение атмосферы, и прогноз 
погоды улучшений не обещает — по- 
стоянные бури редко меняются на 
многодневные ливни. Даитеррафор- 
минг дает о себе знать периодичны- 
ми землетрясениями. Власть на этом 
шарике — мегакорпорация ЮТО, в 
составе совета директоров которой 
многие влиятельные военные, поли- 
тики и промышленники стран НАТО. 
Фактически на Ганимеде проводится 
не столько уникальный эксперимент 
и строится первая колония землян, 
сколько укрепляется форпост на слу- 
чай противостояния с потенциальной 
опасностью из космоса. Ведутся 
здесь и любопытные эксперименты с 
оружием, космическими технология- 
миисгенным кодом разных обитате- 
лей Земли. Правда, официально ни- 


какого военного оборудования и за- 
прещенных исследований здесь нет, 
и комиссия Международного Союза 
по Космическим Исследованиям 
(ЗЕ) тоже ничего не нашла. 

Внезапно, как всегда, напали 
"они", и все приготовления земных 
вояк вмиг оказались ненужными или 
уничтоженными. Спасение жителей 
Новой Атлантиды под большим во- 
просом — тут бы Землю удержать. 
Такчто игрокам предстоит одних спа- 
сать, других уничтожать, а о деятель- 
ности и степени виноватости третьих 
только догадываться. 


Главный герой 
Утро доброе, хотя какое оно доброе у 


рядового техника. Таскай запчасти, 
починяй, калибруй, мажь маслом. Вот 
чужие напали — хоть какое-то разно- 
образие. Так, отошли от оборудова- 
ния, я сказал. Не понимаешь, тварь 
иноземная? Сейчас Уэсли Тейлор те- 
бе покажет, как инструмент воровать. 
Не ждали, что у простого механика 
припасен мини-арсенал и он с ним 
умеет достойно управляться? Так де- 
лать-то нечего на станции, вот и тво- 
ришь-осваиваешь новую технику 
долгими и хмурыми ганимедскими 
вечерами. Огнеметик там сварга- 
нишь или гранатомет какой, жалко до 
схемок из секретного отдела еще не 
добрался, давно хотелось целую 
электропушку или настоящий лазер 
на стенке для красоты повесить. Нуи 
что, что по штату только пистолет по- 
лагается. Мне, может, шотган с мини- 
ганом и рейлганом на этом чертовом 
шарике семью заменяют. 

Нет, хорошо, что я техник, а не де- 
сантник какой. Иначе погиб бы в пер- 
вой волне, и все, поминай, как звали, 
а так тихонько пересидел и потопал 
своих выручать, почитывая на досуге 
разбросанные тут и там РВА и отчет- 
ную документацию. Даине нашел бы 
десантник нужные карточки доступа, 
откуда ему знать новейшее програм- 
мное обеспечение, точно бы не разо- 
брался с многочисленными консоля- 
ми, фиг бы починил генератор илиги- 
дронасос, вряд ли отключил бы за- 
щитное поле или разблокировал те- 
лепорт, а научиться управлять сверх- 
секретным кораблем и трех жизней 
бы не хватило. И вообще — не такие 
они и крутые эти космодесантники и 
прочие военные, что-то не все они го- 
рят желанием прикрывать эвакуацию 
населения, в отличие от меня, про- 
стого техника. Им бы только во время 
проверок оратьи ногами топать, что у 
нас, обслуживающего персонала, 
одежка не по уставу или что честь от- 
давать надо четче. 


Это кружка, кружка с чаем. 

© Ричард Б. Риддик 

Посмотрите на Воот 3 сверху. Взгля- 
ните, как играют тени и отражаются 
блики света на броне, как дрожит на- 
гретый воздухнад пламенем и разле- 
таются на части монстры, как искрит- 
ся вода и величаво перетекает лава. 
Это и есть ЗНадомиагоип4$ — трех- 
мерный шутер с видом сверху, без 
возможности обозреть происходя- 
щее собственными глазами. Что ка- 


мера покажет, то и увидите. И не со- 
ветую ее переводить в свободный ре- 
жим — сориентацией наместности и 
локализацией врагов начнутся серь- 
езные проблемы. Именно после ли- 
цезрения вырастающих в неровном 
свете фонарика огромных зловещих 
теней маленьких и слабеньких вра- 
гов, понимаешь пагубность наличия 
прикрепленного к оружию фонарика 
в том же Ооот 3. Стреляй на звук — 
оно как-то спокойнее для нервов, хо- 
тя и расточительно для запасов аму- 
нИЦии. 

А звук здесь хорош! Моден (ЕАХ, 
Зегео Зитоипд), четко направлен, 
атмосферен (голодное причмокива- 
ние за спиной заставляет развер- 
нуться на месте, хотя и так видно, что 
никого сзади нет) и в меру реалисти- 
чен (по крайней мере, легко отличить 
выстрелы из разного калибра и взры- 
вы разной степени мощности). В му- 
зыкальном оформлении помимо 
стремительно-брутальных боевых 
композиций, весьма напоминающих 
О2, хватает и мрачно-заунывных фо- 
новых мелодий, под которые бравое 
хождение по уровням превращается 
в робкую и осторожную попытку вы- 
жить. 

Девизом разработчиков, очевид- 
но, стал слоган "Детализацию инте- 
рьера —вмассы". Иначе сложно объ- 
яснить огромное количество мебели, 
полочек, автоматов с газировкой, эк- 
ранов и терминалов, резервуаров, 
ящиков, электрокаров, ламп, турелей 
— список можно еще очень долго 
продолжать. Каждый район-квартал 
— легко отличить от предыдущего, 
мало того, логично продумано полу- 
чение игроком боеприпасов и апте- 
чек. На военных объектах оружия 
можно набрать под завязку, а в кори- 
дорах бытового и мирного назначе- 
ния реально обнаружить повышенное 
количество аптечек. 

Инаб — закрытый автономный 
бункер из титана, с тремя линиями 
обороны, которую мы сами выстраи- 
ваем, устанавливая автоматические 
турели и активно защищая вместе с 
военными наиболее уязвимые места 
отцлурмующих здание отрядов мон- 
стров. Открытые пространства — 
подбитые бронемашины, куски скал, 
тела защитников и постоянные гани- 
медские гроза и ливень. Станция свя- 
зи — сломанные спутниковые тарел- 
ки. Жилые сектора — разбросанные 
личные вещи, кубрики с неубранны- 
ми постелями и включенными экра- 
нами телевизоров. Шахты и система 
водоснабжения, где угнездились 
пришельцы — это тележки с рудой, 
кристаллы, водозаборники, шлюзы, 
помпы. Лаборатория — гигантские 
виварии и застекленные кабинеты. 
Ангар космического челнока — уст- 
ройства по ремонту, диагностике и 
обслуживанию. Замысловатая архи- 
тектура и многоступенчатая система 
защиты — это уже корабль-матка 
пришельцев. 

Дизайнерская работа выполнена 
просто отлично. Дополнительное 
эмоции испытываешь от деталей ин- 
терьера, которые хорошо знакомы по 
трехмерным шутерам. Одни желтые 
линии и надписи чего стоят, а ком- 
пльютерные терминалы и РОА'шки до- 
полняют сходства с кумирами жанра. 

Про взаимодействие на уровнях с 
предметами, оружие и починку раз- 
ных нужных агрегатов вы уже знаете 
из вышезаписанного монолога глав- 
ного героя. От себя добавлю, что все 
“стволы” заточены под конкретных 


врагов и их количество. Огнемет и 
гранатомет — для толпы чужих сред- 
ней упитанности и невероятной по- 
движности (к слову; очень похожих на 
своихтезок отРидли Скотта). Картечь 
дробовика или очередь из "вулкана" 
— для “толстяков" кибердемонов. 
Мелочь членистоногую — выносить 
из автоматической винтовки. Техни- 
ческие устройства и турели защиты 
не переносят "стрелы" рейлгана, пе- 
регрев от струи огнемета и разряды 
электропушки. Разрушать все ос- 
тальное, кроме тел монстров разре- 
шено, но не рекомендуется, так как 
боезапас временами жестко ограни- 
чен. Нам еще здесь жить и все поло- 
манное восстанавливать, но если 
требуют обстоятельства, то не стес- 
няйтесь бить стекла, крушить обору- 
дование, расстреливать мебель или 
вырубать деревья. И потратьте лиш- 
нюю гранатуна растерзанные инепо- 
гребенные тела коллег и сослужив- 
цев, от которых мощные челюсти чу- 
жих так и норовят отпилить кусочек- 
другой. 


Телешоу «Доом 3» 


О, да. Скриптованные сценки наси- 
лия, нападения изтемноты, примене- 
ние маскирующего макияжа и при- 
цельный огонь по игроку из всех ство- 
лов — это из боот 3. И ничего, если 
на первых уровнях все кажется слиш- 
ком простым — проблемы для игро- 
ков, которым и сохраниться-то можно 
только между миссиями, прибывают 
по нарастающей: достигнутые чек- 
поинты станут точкой возрождения, а 
отсутствие аналогичного респавна 
для монстров не просто логичный сю- 
жетный ход, но и хоть какое-то вынуж- 
денное послабление. Особым интел- 
лектом монстры, конечно, не блещут 
— они все-таки тупая биомасса, спе- 
циально выращенная и вооруженная, 
но кое-какие фокусы им хорошо уда- 
ются. Как только мелкие паучки сбе- 
гугот света фонарика — не расслаб- 
ляйтесь, стоит вам увести луч в сто- 
рону, и они не замедлят вернуться и 
привести кого-нибудь покрупнее. Ду- 
маете, десяток-другой атакующих не 
заставят любого бравого вояку сде- 
лать ноги? Приведу простой пример 
взаимодействия юнитов противника: 
стреляем по одной твари, а второй, 
зигзагом уходя от наших очередей, 
бросается вперед, третий стреми- 
тельным прыжком оказывается у нас 
за спиной, и это все покачетвертый и 
пятый поливают нас из крупного ка- 
либра. Чем не локальная проблема. 
Правда, эта комбинация, с несколь- 
кими вариантами исполнения, — ве- 
нец тактической мысли биомассы. 


56 „З.ь 


В геймплее — впечатляющее про- 
должение идей Сптзопапа и Айеп 
Зпостег, в графике и дизайне — по- 
вторен опыт великого и ужасного 
Боот 3, в музыке и звуке — лучшие 
традиции Везет Ем. Может, вмес- 
то очередного шутера выпускать вот 
такие изометрические вещи?! 


Е 


Кгемиех 

Диск предоставлен интернет- 
магазином “"МедиаКрафт" 
ммм. те фасгаЯ.$Пор.Бу 


ОБЗОР 


Рите ог рева: Пе Мо Пигопе$ 


Жанр: Адвенчура 

Разработчик: ЦБзой Мотгеа! 
Издатель: ЦЫбой Ещепаттег! 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОМО 

Похожие игры: Рипсе оГРегуа 1 — 
2, Сод о И/аг 

Минимальные требования: Реп- 
вит 3, 256 ВАМ, 32 МЬ маео 
Рекомендуемые требования: Реп- 
вит 4, 512 ВАМ, 64 мдео 


И так решимости природный цвет, 
Хиреет пред налетом мысли бледной. 
И, сворачивая в сторону свой ход, 
Теряет имя действия. 


Уильям Шекспир. 
Гамлет, Принц Датский. 


Сухая предыстория, 
или Начало сказки 


"Пески Времени". 


В Тридевятом Царстве Персия жил- 
был парень без имени. Возможно, 
матушка его как-то и нарекла при 
рождении, этого мы не знаем, но все 
вокруг звали его по-простецки — 
Принц. Молодой, физически разви- 
тый, наследник престола куковал се- 
бе в столице, ждал невесту из сосед- 
него царства, от безделья увлекался 
острыми железяками разными-вся- 
кими. Инадоже, в руки попал(каквы- 
яснилось, не просто так, но об этом — 
тссс...} замечательный экземпляр 
волшебного оружия — Кинжал Вре- 
мени! И пырнул Принц, от скуки вер- 
но, этим мега клинком прямо в Часы 
Времени. И сила Песков Времени ос- 
вободилась, а Визирь, злодей в Цар- 
стве первый, ее оседлал подло, вой- 
ска себе подчинил, на трон и жизнь 
вечную замахнулся, Принцу мешать 
стал, смерти его возжелал. Долго ли, 
коротко ли, но враги все повергнуты 
были, вкупе с батюшкой; что демо- 
ном стал поневоле, околдованный... 
ИзВизиря Кощея тоже не получилось 
— умер подлый. 


Литературная предыстория, 
или Конец боевика. 


мн 


"Схватка с Судьбой". 


...оГлянУлСя. 

Закормой, барахтаясь в пене воспо- 
минаний, остались события послед- 
них семи лет, что минули после 
смерти Визиря и отца. Семь лет по- 
исков Острова Времени, растянув- 
шиеся в жизнь. Странно, что еще нет 
седины, этого серебра мудрости. 
Может, не поумнел? Принц усмех- 
нулся. 

Он нашел его — место, где были 
рождены Пески, место, где он бро- 
сил перчатку в лицо Судьбе, место, 
где начиналось Время. Судьба, ус- 
мехнувшись, приняла вызов. Схват- 
ка вовремени против Времени нача- 
лась — кровь на клинке, кровь в гла- 
зах, Дахака, этот патрульный Време- 
ни, за спиной, легкие, рвущиеся че- 
рез горло, свежие раны. 

Теперь Принц больше всего хотел 
домой, в Вавилон. Что смог, он сде- 
лал; Кайлина, ей была предсказана 
смерть от его руки, хотела его погу- 
бить; она была воплощением не- 
рожденных Песков... она плыла ря- 
дом с ним. Единственная спасенная 
жизнь на сотни погубленных. Девуш- 
ка вскрикнула. Верно — подумал 
Принц, выбрасывая за борт Талис- 
ман ненавистного Времени. Самое 
время скалам расступиться, откры- 
вая вид на порт. Ведь Вавилон кра- 
сивый город. Очень красивый. Луч- 
ший. 

...оглянулся. 

А Вавилон пылал. 


Радостный пульс узнавания 


Принц вернулся! Да и попробовал 
бы он не вернуться после того, что 
учудил — игры со Временем, игры с 
Судьбой... Парень по уши вляпался в 
то, в чем ни черта не понимал! Лад- 
но, в "Песках Времени" у него и вы- 
хода-то другого небыло — дрался за 


жизнь, Родину, Мать Его и остальных 
родственников. Но зачем было про- 
должать? Зачем было лезть в 
"Схватку с Судьбой"? Природная уп- 
рямство? Возможно... Факт в том, 
что, затеяв игру со Временем и 
Судьбой, Персидский подложил сам 
себе "подарок" — тот, в свою оче- 
редь, громогласно хрюкнув, вернул 
Принца без талисмана Времени на 
семь лет назад, к самому старту иг- 
ровой трилогии. 

И что мы видим? Вавилон пылает, 
войска идеологического противника 
мародерствуют, а Принц, ведомый 
инстинктом размножения, везет с 
собой Кайлину — воплощение Пес- 
ков Времени. Нет, можно его понять 
— онне мог знать, что Визирь тут же 
оприходует нежданный подарок: 
аватара Песков живо приносится в 
жертву на алтаре во благо бессмер- 
тия злодея. Но нормальная женщина 
просто так не отвяжется — погово- 
рить охота даже после смерти. Что 
Кайлина и делает; ее комментарии 
происходящего будут преследовать 
нас до конца. Буран! Песчано-Вре- 
менная фуга! Красиво — но вредно. 
Для Принца; заражение Песками да- 
рит первоклассную шизофрению! И 
возвращает возможность управлять 
Временем. 

Дальнейшие перипетии сюжета 
оставлю вне текста: имеющий диск 
даинсталлирует, умный да приобре- 
тет, жаждущий да познает. Предста- 
вим, что диск уже есть, игра установ- 
лена, мозг на месте, и... 


Красочная феерия аскетизма 


Имеем Принца, со странной фами- 
лией Персидский. Он — герой. Вот 
только почему он такой худой? Нет, 
до дистрофии далеко, но по сравне- 
нию с предыдущим воплощением — 
заметное уменьшение габаритов. 
Апагежа Мегуоза? А вот в остальном 
ничего не поменялось — старый дви- 
жок демонстрирует нам всете же ко- 
рявости; модельки угловатые, кар- 
тинка та же... О, Лень-Матушка, за- 
чем было посещать разработчиков? 
Или это обычное зло мультиплат- 
форменности? Если кто не понял, 
красивей не стало. Из всех мелких 
корявостей особенно потрясли воло- 
сы! Эти проказники периодически 
умудрялись просачиваться сквозь 
голову героя и вылазить ну в самых 
неожиданных местах! Благо, не час- 
то. С другой стороны, анимация все 
на том же высоком уровне. Движения 
гладки, физиологически достовер- 
ны, да попросту красивы! Разрешите 
повосхищаться пусть старой, тысячи 
раз виденной, но все равно велико- 
лепной акробатикой: сальто, про- 
бежки по стенам, фехтование — сам 
устаешь наблюдать за этим! Добави- 
лось, правда, кое-что новое в арсе- 


нал уже знакомых трюков — кинжал, 
Тот Самый, не только оружие, но и 
средство передвижения. Выглядит 
это так: бежит себе принц по своим 
делам по стене, а тут "железная 
плямба" с дырой — ну и суем туда 
Кинжал! А дальше висим сколько 
угодно, наслаждаемся покоем в экс- 
тремальных условиях. Затем — тол- 
чок, и бежим дальше. По делам. Все 
так же, по стене. Аеще, для удобства 
передвижения, встречаются стран- 
ные доски, вертикально закреплен- 
ные батуты, просто созданные для 
диагональный прыжков — тоже вы- 
ручают. А в целом, механика акроба- 
тики не изменилась, просто стало 
сложнее и немного разнообразней. 


Странная сторона медали 


Яуже упоминала ошизофрении? Так 
вот, у Принца это проявляется не как 
у всех ненормальных людей, но и 
внешне. Вечно бормочущая, вред- 
ные советы нашептывающая, Тем- 
ная Сторона периодически берет 
контроль над многострадальным те- 
лом главгероя. И тогда... И тогда! Ух! 
Сила удесятеряется, скорость удва- 
ивается, враги мрут как: мухи, но... 
Почему всегда есть "но"? Плохим и 
так быть не сахар, так еще и индика- 
тор жизни фатально стремится к ну- 
лю, а Принц превращается в негра 
со светящейся татуировкой по всему 
телу. От этой эволюции у бедняги, ко 
всему, в прямом смысле волосы 


встают дыбом, будто в голову вмон- 
тировали фен. В целом, тотеще род- 
ственник Медузы Горгоны. Если от 
первой беды спасают Пески — силы 
моментально возвращаются, то от 
второй срабатывает принцип Дахаки 
— забрался по уши в рукотворный 
или естественный водоем, и ну кор- 
чить из себя водяного, пока не отпу- 
стит. Отпускает обязательно. Про 
акробатику Темной Стороны можно 
сказать одно — Индиана Джонс. Есть 
цепь (о ней позже), ею мы цепляем- 
ся за все, что плохо висит, но хорошо 
держит. Таким образом, скачем че- 
рез пропасти, дыры, проломы и про- 
чие отсутствия поверхности для нор- 
мального перемещения. 


Суровое лицо битвы 


Хороший, плохой — Принцы грамот- 
но чередуются, с максимальным эф- 
фектом, без фальстарта и фола, эф- 
фектно преодолевают трудности ма- 
рафона, философски ввергая супос- 
тата в состояние аффекта, фатально 
лишая его состояния эйфории. Офи- 
генная фишка. Фууу, аж устала фыр- 
кать. Если по-простому, убивают они 
одинаково хорошо, пусть и по-разно- 
му. 


Принц, просто Принц, практичес- 
ки не изменил своей системы боя — 
есть оружие постоянное, есть ору- 


жие честно позаимствованное. То 
есть, Кинжал да прибудет всегда в 
деснице, а шуйцу мы занимаем чем 
получится: кусунгобу, меч, палаш, 
секира, клевец, “утренняя звезда". 
Естественно, от разновидности при- 
обретенного оружия, приемы утили- 
зации врага изменяются. Рознится 
сила удара, визуальное исполнение, 
способ проведения комбо — все за- 
висит от того, что у тебя во второй 
руке. 

УТемного парня главным козырем 
вумерщвлении выступает цепь. Кру- 
тим ее вокруг себя — имеем идеаль- 
ную защиту, атакуем ею — имеем 
мертвого врага. Все просто и даже 
скучно. Бой в исполнении Мистера 
Шизо скоротечен и лишен изящнос- 
ти, будто годмод включил. 


Манящая спина врага 


Но действительно новое слово в се- 
рии игр гаркнула возможность 
Зреед КИ! Вы учтите: если вы Принц, 
враг силен, потому что блоком поль- 
зоваться научился. Один противник 
туда-сюда; бросил через себя, но- 
жиком добил. А двое супостатов — 
сильнее вдвое, хочешь выжить — 
крутись. Четырех сразу убивать нуж- 
но долго и вдумчиво, иначе прими- 
тивно закидают шапками. ЗК — зре- 
лищное решение проблемы хлопот- 
ного поединка. Всего-то и требует- 
ся: подкрасться сзади\сверху (нуж- 
ное подчеркнуть), по возможности 
тихо, и ну пырять гада, пока из него 
Песок не посыплется. А если олухи 
Визиря Персидского станут в линию, 
Принц щучкой режет этих рака с ле- 
бедем, одним лезвием сбивая двух 
зайцев, аки Конек Горбунок скача по 
спинам. Посмотрите только на 
Принца! Его спина согнулась, он сам 
припал к земле, опираясь о зомлю 
кончиками пальцев, зо аначит, что 
прыг Олилко. Самой премия слогка ос 
мотротьюи, найти возможность из- 
божать боя. Принц бесшумно забе- 
гает в темный закоулок, осторожно 
выглядывает из-за угла. Вооон там, 
возле столба, пасется солдат. Онне- 
внимателен, редко оглядывается по 
сторонам, медленно ходит по одно- 
муи тому же маршруту — легкая до- 
быча. Принц подбирается сзади, 
прыгает врагу на спину, заносит кли- 
нок, все на секунду замирает, окра- 
шиваясь в синий цвет. Это значит, 
пора нажимать на кнопку, что отве- 
чает за удар. Если Принц не успеет, 
враг скинетего и контратакует, тихо- 
го убийства не получится. Но, нож 
входит в ключицу солдата, а Принц, 
напряженный, спрыгивает перед 
ним. Еще одна синяя вспышка, за- 
вершающий удар и — враг повер- 
жен... 


Темная Сторона Принца снова 
оригинальностью не отличается. 
Техникус Вульгарис: наброс цепи на 
шею, дохристианская трахеотомия в 
действии (шипы-то на звеньях ого- 
го!), а в некрологе мы напишем: "Он 
был хорошим парнем“. Ключевое 
слово здесь — БЫЛ. Быть или не 
быть — ЭК однозначно решает этот 
вопрос для солдат Визиря. Что-то 
похожее мы используем и для убий- 
ствабоссов. 


Тцетная попытка 
сопротивления 


Я хочу выразить болышое спасибо 
боссам за то, что сопротивляются 
они до последнего и с выдумкой! 
Вас, ребята, зарезать просто так не 
получается: один из вас размером с 
пятиэтажку, второй скачет, как сай- 
гак, третий повеселил, четвертый 
сложен, а пятый просто последний - 
и каждый такой затейник! И к каждо- 
му нужен свой подход! И тут выясня- 
ется, что шизиком быть даже выгод- 
но — аНег едо подсказывает, где 
слабинка: Темный злой, ему видней. 
Слушайте, хоть иногда, но слушайте 
Темную сторону Силы. 


Философский финт, или 
Светлая печаль 


Змея заглотила собственный хвост. 
Красивая пробежка по ленте Мебиу- 
са завершилась у старта. Предпола- 
гал ли кто-либо, что яркая сказка 
придет к столь философскому за- 
вершению? Я — нет. Помимо яркой 
обертки, вкусной начинки, разминки 
для пальцев, иградаетпищу для ума. 
Все, что делал Принц, не имело 
смысла, но имело иллюзию возмож- 
ности что-то изменить. Сквозь, каза- 
лось бы, никчемные метания, заме- 
щающие пустые раздумья, выносим 
мы крупицы самого ценного — опыт. 
Пиррова победа Жизни над Судьбой 
— сквозняк великолепных драк и 
шикарного геймплея не в состоянии 
поколебать оправу смысловой кар- 
тины. 

Делай что-нибудь. Пробуй жизнь 
на вкус. Соленую кровь, сладкие 
слезы, горькую сталь. Пусть отзовет- 
ся оскоминой раздумий история глу- 
пого Принца, который жил момен- 
том. 

Жил действуя. 

Будь живым. 

Действуй. 
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Игра совместила в себе то лучшее, 
что былоудвух предыдущихчастей — 
разнообразная система боя, дина- 
мичный и интересный геймплей, 
крепкий сюжетный стержень. Пусть 
графически лучше не стало, но стало 
сложнее, добавились свежие мелочи. 
Редкие и стремительные поездки на 
колесницах, новые способы переме- 
щения и убийства, даже легкий закос 
под Макса Пэйна с путешествием в 
воспоминания — все на месте, все 
органично. Я завидую тем, кому еще 
только предстоит окунуться в велико- 
лепный мир чувств и стремлений, 
драк и приключений, загадок и голо- 
воломок р щеттвы прин 


дем 


ОБЗОР 


Рио КЛОШбоп зоссег 5 


Жанр: Спортивный симулятор 
Разработчик/издатель: Копап! 
Похожесть: серия Рго Еуодшийоп 
$оссег 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОМО 

Системные требования: Репйит 
Л\-1.4 СН2, 256 МЬ ВАМ, 128 МЬ 30 
Модео Сага, Зоипа Ва$ег СотрайЫые 
Зоипа Сага, 1.1 СЬ Нага Обс Зрасе 


В очередной раз год подходит к 
концу, а Неснопс Ап$ и Копапи 
выходят на ринг, каждая со 
версией футбольного симулято- 
ра. В очередной раз игроки при- 
обретают эти игры и начинают 
оценивать, укого же в этотразпо- 
лучилось лучше. Я, к моему глу- 
бочайшему сожалению, тоже не 
избежал этой участи. Почему к 
сожалению? Да потому, что этот 
проклятый футбол отнимает вре- 
мя, которое можно было бы по- 
тратить и на другие дела. Он от- 
влекает от повседневных дел, за- 
ставляет забыть о еде, а иногда 
даже о сне. И имеет значение 
только одно — монитор перед то- 
бой, игрок, которым ты управля- 
ешь, и непослушный мяч, никак 
не желающий оказаться в сетке 
ворот и зафиксировать тем са- 
мым твое превосходство над все- 
ми, кто в него пока не поверил. 


"Игра №1", сколько дифирамбов ей 
было спето в прошлом и сколько еще 
будет впереди. А нам пришло время 
уделить минутку внимания второму 
по очереди (но уж никак не по качес- 
тву) футбольному симулятору этого 
сезона — Рго Емомоп Зоссег 5 от 
Копапт. 

Надо сказать, что в последние го- 
ды серия Рго Еуоибоп Зоссег значи- 
тельно выросла над собой и своим 
главным конкурентом. Конечно, есть 
моменты, в которых она по-прежне- 
му отстает. Возьмем, скажем, зре- 
лищность. Тут НЕА убежала вперед, 
сразу видно, что операторская рабо- 
та у Еестопю Ай$ поставлена получ- 
ше. С другой стороны, показ забитых 
голов и острых моментов у Рго 
Емоивоп Зоссег 5 стал значительно 
ярче и зрелишнее, чем это было ра- 
ньше (по крайней мере, мнетак пока- 
залось). Хотя тут еще есть над чем 
поработать. Зато, в отличие от ЕЕА, 
Копапт! в своей игре смогла отобра- 
зить болельщиков более-менее нор- 
мально. Вместо картонных болван- 
чиков нас ждут пусть и плохо прори- 
сованные, но "живые" фигурки, спо- 
собные махать шарфиками любимой 
команды и радоваться ее успехам. 

Количество режимов игры велико, 
нопока они далеки от идеала. Так, по- 
чему-то лицензировано лишь ограни- 
ченное количество команд — “"Чел- 


си", “Арсенал”, "Реал" (Мадрид). 


Большая же часть коллективов — вы- 
думка создателей игры, так что не 
стоит удивляться, наблюдая команду 
с названием РЕЗ Упйед в одной из 
лиг. Вполне возможно, что это отпу- 
гнет ряд игроков, которые не смогут 
найти свой любимый клуб и уйдуг иг- 
рать в РГА, где все соответствует ре- 
альности. Не слишком удачны и сами 
режимыигры. Дажелучшийизних(на 
мой взгляд) — МаегЦеадие —недо- 
тягивает до карьеры в НРА, что уж го- 
ворить об остальных. По сути, нам 
предлагают сосредоточиться лишь 
на самих матчах, да периодической 
покупке/продаже игроков. Некото- 
рые скажут, что это плохо, ведь иног- 
да так хочется заняться и посторон- 
ними делами. Но ответить на это 
можно: у нас здесь не футбольный 
менеджер, а симулятор, и не надо ув- 
лекаться посторонними делами, а со- 
средоточиться на игре, и только на 
ней. 

Настоятельно рекомендую всем 
желающим поиграть в Рго Емоийоп 
Зоссег 5 обзавестись геймпадом. 
Потому как игра все же "заточена" 
под консольное управление, и 
геймпад окажется совсем не лиш- 
ним. Впрочем, можно играть и на 
клавиатуре, благо перераспределе- 
ние клавиш присутствует, но это бу- 
дет несколько сложнее. 

Уровней сложности в игре шесть, 
причем играть на последних неимо- 
верно трудно, и для этого придется 
уделять игре массу времени. Не зря 
же в данном симуляторе присутству- 
етсамая мощная система обучения и 
тренировки из тех, что мне попада- 
лись. Нас обучат всему — от базовых 
моментов поведения игроков на фут- 
больном поле до сложнейших ком- 
бинаций, при исполнении которых 
пальцы игрока летают по клавиату- 
ре/геймпаду не хуже, чем у лучших 
пианистов мирапо бело-чернымкла- 
вишам. Благодаря этому даже нови- 
чок, потратив пару деньков, сможет 
вполне сносно сражаться с компью- 
терными соперниками, что уж гово- 
рить отех, кто футбольными симуля- 
торами увлекается давно. В общем, 
за тренировку Копат! отдельное 
“спасибо!". 

Кстати, шестой уровень сложности 
открывается не сразу, его надо будет 
приобрести в магазине на очки, за- 
работанные своими достижениями. 
К сожалению, выбор в этом самом 
магазине очень ограничен, ужечерез 
неделю игры я выкупил все, что мож- 
но, и стало несколько скучновато. С 
другой стороны, хорошо, что он все- 
таки есть. 

Что ж, сопутствующие моменты 
практически все описаны. Осталось 
рассказать о главном — матчевом 
процессе. Вне всякого сомнения, он 
сделал два шага вперед, и стал еще 
лучше, чем в предыдущей версии. 


Так, при атаке ворот соперника вы 
обязательно заметите, что дриблинг 
игроков стал гораздо более реалис- 
тичным, и при верном применении 
приносит свои плоды. Правда, конт- 
роль над мячом в Рго Емоивоп Зоссег 
5 — дело весьма сложное, кожаная 
сфера так и норовит выскользнуть 
или запутаться в ногах у соперника, 
такчто старайтесьне датьей этосде- 
лать. Ведущие игроки обзавелись 
дополнительными возможностями и 
способностями, в том числе зрелищ- 
ными Финтами, обводами и способа- 
ми празднования забитого гола. Су- 
дья очень четко следит за нарушени- 
ями правил, особенно в том, что ка- 
сается офсайдов. Стоит вам только 
на миллиметр переступить вообра- 
жаемую линию, и вот уже свисток, и 
мяч переходит к соперникам. На мой 
взгляд, такая строгость даже излиш- 
ня, иногда стоило бы все же наказы- 
вать оппонентов, которые слишком 
уж явно создают искусственный оф- 
сайд. Но зато рефери научился да- 
вать доиграть некоторые моменты, в 
которых раньше следовал свисток. 
Касается это тех случаев, когда мяч 
после нарушения остался у постра- 
давшей стороны и атака продолжи- 
лась. Похвально — ведь иначе могбы 
быть потерян верный момент, а за- 
бьете ли вы гол со штрафного (осо- 
бенно с середины поля) — еще ба- 
бушка надвое сказала. И еще отмечу 
крестик, показывающий на поле точ- 
ку, куда должен приземлиться мяч — 
благодаря ему управлять действия- 
ми игроков без мяча гораздо проще. 
Наконец, скажу правду, в Рго 
Еуооп Зоссег 5 гораздо больше 
всякихдвижений, финтов, пасов ито- 
муподобного, чем в НРА 06, аэто до- 
рогого стоит. 

Чем дальше, тем больше мне нра- 
вится А! серии. Игроки соперника 
умело отбирают мяч, прессингуют, 
его вратарь совершает удачные вы- 
ходы и красиво берет дальние удары. 
Что удивительно, так это и то, что ва- 
ши партнеры играют не намного ху- 
же. Даже будучи оставлены без чут- 
кого руководства игрока, они способ- 
ны на осмысленные действия. Прав- 
да, касается это восновном обороны, 
в атаке футболисты нашей команды 
поройтеряются. Нотемже самым пе- 
риодически страдают оппоненты. Ес- 
ли их постоянно прессинговать, мож- 
но добиться даже срыва атаки, кото- 
рая почти наверняка привела бы к го- 
лу. Но делать это все сложнее с повы- 
шением уровня сложности, и не на- 
дейтесь "на халяву" и легкую победу, 
выбрав пять-шесть звездочек (звез- 
дочками как раз эта самая сложность 
и обозначается). 

Графический движок у Копапт в 
норме. Фигурки футболистов отри- 
сованы с достаточной для подобной 
игры точностью. Несколько разоча- 


ровывает лишь то, что движок этот 
работает нормально тольконамаши- 
нах класса "выше среднего”, в то 
время как у конкурентов все летает 
нагораздо более скромных конфигу- 
рациях. С другой стороны, на ап- 
грейд компьютера вам все равно 
придется разориться, так почему бы 
не сделать этого сейчас? 

Музыка подобрана в целом верно. 
А вот звуки в процессе матчей вызы- 
вают противоречивое впечатление. 
Болельщики реагируют на происхо- 
дящее с должным пониманием, воз- 
гласы с трибун соответствуют остро- 
те момента. А вот комментатор... 
Внятно он может выдавать только 
фразы "до конца матча осталось пять 
минут”, называть фамилии футболи- 
стов да произносить "гол!" без осо- 
бых эмоций (поневоле, с ностальги- 
ей вспоминается “Лига Хаоса"). Все 
остальное товарищ в кабинке над по- 
лем, скорее всего, читает по бумаж- 
ке, заботливо подсунутой ему рефе- 
рентом перед игрой. Иначе мне ни- 
как не объяснить ляпы, допускаемые 
сплошь и рядом в микрофон. Даже 
убогий комментарий последней НЕА 
кажется просто шедевром по срав- 
нению с этим. 

Итак, что же у нас вышло при срав- 
нении АРА 06 и Рго Еуом®оп Зоссег 
5? На одной чаше весов — околоиг- 
ровые моменты, в которых игра от 
Еескопс Ап$ находится на высоте и 
однозначно обходит конкурента. На 
другой — сам футбол, отображение 
матча, финты, голы, проходы во вра- 
тарскую и прочее. А вот здесь НРА Об 
проиграла, потому как движок от 
Копаптг способен вытворять порой 
такое, что вы еще долго не сможете 
захлопнуть рот от удивления. А так 
как нас интересует в первую очередь 
матчевый процесс, и все с ним свя- 
занное, элементы менеджера и тому 
подобные штучки отходят на второй 
план и выявление победителя в жан- 
ре футбольных симуляторов 2005 го- 
дане составит труда. 


а Вы 
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Рго Емомвоп Зоссег 5 — наш выбор. 
Это именно та игра, которая показы- 
вает, каким должен быть настоящий 
футбол. И, по крайней мере до осени 
следующего года, ей суждено оста- 
ваться на пьедестале, не оставляя 
конкурентам ни малейшего шансана 
победу 
Могои Апотаг$Ку 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млм. пе ФасгаН.$Вор.Бу 


ПРИСТАВКИ 


Зотс Абмапсе 


Платформа: СатеВоу Адуапсе 
Разработчик: Зеда 

Издатель: беда 

Жанр: асвоп/р!аНогтег 
Похожие игры: Зотс, Зопс 2 


игры о знаменитом синем ежике 
Сонике, его веселых друзьях и о 
злодее Роботике стали настоя- 
щей легендой среди геймеров- 
приставочников. Признайтесь, 
вы все же провели энное количес- 
тво часов перед телевизором, со- 
бирая колечки, преодолевая раз- 
номастные препятствия и уровни 
и сражаясь с различными босса- 
ми. 


Про Зопс'а уже снят мультсериал, а 
Зедатем временем продолжает ста- 
рательно штамповать игропроекты о 
полюбившемся герое. Первые части 
появились еще на ОБепау и Зеда 
Меда Опуе и давно уже заслужили 
звание “классики жанра" — это иг- 
ры, к которым хочется еще не раз 
вернуться и погрузиться в тот заме- 
чательный мультяшный мир, создан- 
ный авторами. После краха 
Огеагпса®{, Зопс отправился путе- 
шествовать по другим платформам: 
новые игры выходили на РауЗ{айоп 
2, СатеСире, СатеВоу и даже РС. 
Наш сегодняшний пациент порадо- 
вал всех обладателей карманной 
консоли от Митепао — Сате Воу 
Адуапсе. О нем и разговор. 

Наш любимец откликается на имя 
Зопю Абуапсе, он был разработан и 
издан, конечно же, компанией Зеда. 
Жанровая принадлежность — двух- 
мерный асбоп/раНогтег. Мы резво 
прыгаем по платформам, весело и 
быстро (иногда аж дух захватывает) 
пробегаем крутые подъемы и спус- 
ки, катаемся на подъемниках и, вра- 
щаясь с бешеной скоростью, пре- 
одолеваем закрученные трубы. Весь 
этот процесс разбавляется собира- 
нием бонусов и умерщвлением раз- 
ных неприятелей. Отдельного упо- 
минания заслуживают боссы — без 
этих ребят вообще никуда и поэтому 


придется немного попотеть, 
чтобы с ними расправиться. Ё > 
Каждый уровень разделен на 
несколько спеск-ротгов; чтобы 
не начинать игру с самого начала, 
после неожиданной (или не очень 
неожиданной) смерти главгероя. 
Скажете, что это все банально, и 
все вы уже видели раньше? Что ж, вы 
правы, правы и еще раз правы. Но 
ведьмы зато и любим двухмер- 
ные платформеры — динамич- 
ность, интересный и верный 
традициям геймплей, большое 
количество врагов, разнообразные 
уровни и множество положительных 
эмоций. 

Играть можно либо за Зопк’а, ли- 
бо за одного из его друзей. Разра- 
ботчики включили в игру несколько 
режимов — вы можете играть на 
прохождение, с другом через ИпК-ка- 
бель и проходить на время. Думаю, 
это задержит вас у любимого 
СатеВоу7 на некоторое время и вы 
проведете несколько незабывае- 
мых вечеров, разбираясь со 
злодеем Роботиком и его при- 
спешниками. 

Графическая часть Зопю 
Айуапсе выглядит очень непло- 
хо для СатеВоу-игры: 


уровни и локации хорошо 
отрисованы и радуют 
глаз. Конечно, это не 
Рау авоп 2, не ХЬох и даже 


не СатеСиБе, но на уровне 
СатеВоу графика выглядит 
вполне симпатично. Сразу вспо- 
минаются стародавние времена 
Оепау и еда Меда Опуе — по- 
мните, когда еще деревья были 
большими, игр про любимого ежика 
Зопю’а было всего одна или две, а 
современные приставки еще даже 
не были и в задумках у их создате- 
лей... 

К звуковой части у меня тоже нет 
никаких претензий — по ходу игро- 
вого действа играют динамичные 
веселые мелодии, которые привно- 
сят свой вклад в атмосферу и это 
еще один плюс проекта. 


му 
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В целом у разработчиков из Зедапо- 
лучился очень хороший и добротный 
платформер, верный традициям жа- 
нра. Интересный геймплей, море 
адреналина, хорошая мультяшная 
графика и звуковое сопровождение 
прилагаются. А что еще нужно для 
счастья поклонникам Зотс'а? 


Е и, 
Андрей Егоров 


Напиток 
для Рипа! Ратазу 


Каждый из вас прекрасно 
понимает, что разработ- 
чики и издатели игр гото- 
вы ради успеха своих де- 
тищ пойти на любые РВ- 
акции. Взять, например, 
Зачцаге Епмх. В марте 2006 
года в Японии появится ее 
новый проект из суперпопу- 
лярной серии — Нпа! Еащазу 
ХВ. А вместе с ним в магазины по- 
ступит первая партия "официально- 
го напитка игры" — Ровоп. Напиток 
этот будет на вкус отдавать лечеб- 
ными травами и "чем-то мистиче- 
ским". Естественно, что актив- 
ная реклама нового безалко- 
гольного питья уже началась, 
так что не удивляйтесь, уви- 
дев на наших улицах японцев 
с Ровоп-ами. 


Митепдо начинает 
и выигрывает 


Компания Мищепао решилась сооб- 
щить об успехах своей портативной 
консоли Мищепао 0$. Так, в США 
было продано уже более 4 милли- 
онов экземпляров данной пристав- 
ки, что в сумме с продажами Сате 
Воу Адуапсе позволило Миепао 
контролировать 78% американско- 
го рынка портативных консолей. Ну 
ав Японии цифра продаж 0$ при- 
ближается к 6 миллионам, что так- 
же является абсолютным рекор- 
дом. 

Впрочем, многие аналитики ут- 
верждают, что вина здесь не столь- 
ко самой консоли, сколько игр для 
нее, ведь и Мтеп40о9$ и Мапо 
Кан 0$ только в США переско- 
чили планку в миллион про- 

данных копий, потянув за 
собой и продажи самой 

Мтепао 0$. 


РауЗаНоп 3 — скоро 


Официальные лица из компании 
Зопу заявили, что, несмотря на 
все преграды, их приставка 
Рау аноп 3 появится не позднее 
конца весны. 

Правда, многие специалисты в 
области консолей утверждают, что 
информация от Зопу попахивает 
необоснованным оптимизмом. Хо- 
чется все же верить, что разработ- 
чики консоли выполнят все свои 
обещания. 
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0 Китае расскажет ЗЕСА 


ЗЕСА сумела заполучить в свои за- 
гребущие лапки эксклюзивную ли- 
цензию на издание игры о летней 
Олимпиаде 2008 года в Пекине. 
Официальное название проекта 
пока не объявлено, зато известны 
некоторые виды спорта, отобра- 
женные в нем, среди которых точно 
будут бейсбол, бокс итеннис. Кста- 
ти, выйти игра должна на всех попу- 
лярных консолях. 


Регбистам планеты всей 


В течение этого года (точнее пока 
сказать нельзя) мы увидим на ХБох 
360 и РауЗаноп 2 новую версию 
симулятора регби от Нес\топю Ай$ 
— НВиодБу 2006. Известнейшие игро- 
ки планеты, ведущие клубы и со- 
ревнования — вот примерный спи- 
сок козырей, который должен по- 
мочь ЕА продвинуть свой новый 
проект. 


Затерянная планета 

Компания Сарсот в конце этого го- 
да порадует любителей экшенов на 
ХЬох 360 новой игрой — 1051 РапеЕ 
Ежгете Сопбюп. 

Застывший ледяной мир с враж- 
дебными человеку насекомыми 
станут новым домом для геймера, 
воплощенного в плоть и кровь Уэй- 
на, главного героя “Затерянной 
планеты". 

Уэйн был найден замерзшим в 
скафандре (без которого на по- 
верхности находится просто невоз- 
можно) и страдает амнезией. Един- 
ственное, что он помнит, так это 
смерть отца от рук (лап, клешней, 
жвал — нужное подчеркнуть) одно- 
го из насекомых. Что дальше? Вот 
это нам и предстоит выяснить, 
пройдя сюжетную линию и накро- 
шив кучу врагов. 

Кстати, лицо главному герою по- 
дарил известный корейский актер 
Еее Вуипд-Нип. 


ПРИСТАВКИ 


Зрамап: това! Маги ог 


Платформа: Р$2 

Жанр: асвоп 

Разработчик: Сгеайие АззетЫу 
Издатель: Зеда 


Кажется, совсем недавно цените- 
ли консолей радовались третье- 
му Слаю, красивому Вайкма СИ и 
второму ЗиНейпо’у, а праздник 
тем временем перебрался на 
улицу РС и возвращаться, похо- 
же, не собирается. Итак, чем же 
может занять себя геймер, ока- 
завшийся в стороне от велико- 
лепной четверки Ошаке 4, Е.Е.А.В, 
Васк апа МТИе 2 и Аде о Етрие$ 
3? Думаю, ничего не может лучше 
хорошего, бездумного, мясного 
слэшера. Тут-то и выходит на 
арену герой нашей сегодняшней 
встречи — Зрайап: Тота! МУ/агпог. 


Сюжет заставляет нас вспомнить 
уроки истории в младших классах. 
Диспозиция примерно такова: на не- 
маленькую горстку воинов, засевших 
вгороде Спарта, движется всесокру- 
шающая Римская Империя. Осаду 
она проводит со вкусом, применяя 
такие новинки древнеримской техни- 
ки, как Титан и прикованная к стран- 
ной машине медуза Горгона (тут курс 
истории делает ручкой и улетает со 
спасшими Рим гусями в теплые 
края). Но и среди спартанского воин- 
стванаходятся свои герои, ккоторым 
после особо удачной атаки на рим- 
ский лагерь присоединяется короле- 
ва амазонок, из этого самого лагеря 
и бежавшая. Играть нам придется за 
входящего в эту четверку "Спартан- 
ца” (так к нему обращаются все ос- 
тальные персонажи игры). Но, вы- 
держав первые атаки на свой город, 
герои понимают, что это вовсе не ко- 
нец истории, а ее начало. Для того 
чтобы окончательно разобраться с 
Римской Империей, надо найти в 
давно разрушенной Трое супермощ- 
ное копье Ахиллеса и уже сего помо- 
щью подавить легионы агрессора. 
Сюжет течет плавно, особых от- 
кровений, в отличие от ОМСЗ, нам не 
преподносит, хотя пару небольших 


сюрпризов все же подкинет. Экскур- 
сионные места не блещуткрасотой и 
оригинальностью Сод о Маг, а бое- 
вая система, состоящая из двух с по- 
ловиной клавиш, не заставит Рейн 
сгрызть от зависти свои красивые 
коготки. Так что же может перекрыть 
все эти недостатки? — спросите вы. 
Собственно, плюсов у игры два. но 
зато разом перекрывающие все ми- 
нусы, иименаим — Масштабность и 
Кинематографичность. К примеру, 
там, где под видом осады города в 
Со ОГ\Магнам приходилось доволь- 
ствоваться красивыми задниками, 
демонстрирующими напряженные 
военные действия, в Зрайап: Тойа| 
\М/агйог мы в окружении пары десят- 
ков, а то и сотни солдат вовсю отра- 
жаем натиск римских войск. С не 
меньшим вкусом сделано и все, что 
касается различных мифологичес- 
ких существ. Так, гигантская гидра, 
отращивающая головы быстрее, чем 
вы успеваете их рубить; быстрая, как 
сама смерть, армия скелетов, мино- 
тавр и прочие милые зверушки явля- 
ются не просто новыми шкурками, 
натянутыми поверх стандартных мо- 
делек и обладающими парой новых 
способностей, а действительно ин- 
тересными противниками, каждый 


' 


раз гребующими отигрока примене- 
ния новой тактики. 

Вообще разработчики, похоже, по- 
ставили цельни вкоем случае не дать 
игроку заскучать: надоели масштаб- 
ные битвы с римлянами — получите 
осаду варварской деревни, устали от 
варваров — самое время спуститься 
в темные подземелья Трои и столк- 
нуться лицом кчерепу с населяющей 
падшую столицунечистью, кончились 
мертвяки — вперед в большой город, 
на защиту Архимеда и общение с ме- 
стными жителями (несколько сотен 
накарте). Боевая система вполне ми- 
ла, особенно учитывая возможность 
частичной расчлененки врагов и мас- 
штабы побоищ. Имеется около шести 
видов оружия и пара спецприемов, 
для использования которых необхо- 
димо или быстро укокошить много 
врагов, или насобирать синих орбов, 
вылетающих вместе с такими же ор- 
бами жизней из поверженных про- 
тивников или получаемых за молитву 
у расставленных по уровням святы- 
ней. Имеется возможность прокачки 
героя после каждой миссии, которая, 
правда, добавлена в игру скорей для 
галочки, потому как, что ни качай, ре- 
зультатбудетодин и тотже — локаль- 
ный древнегреческий терминатор. 

Я понимаю, что звучит это не 
очень весело, но чтобы полюбить эту 
игру, необходимо испытать все удо- 
вольствие расправы над сотней 
римских воинов с помощью молота, 
наказания убегающих шпионов го- 
рящими стрелами (а ведьнекоторые 
из них женщины — ужас, куда смот- 
рит всевидящая американская цен- 
зура) и фехтования с преторианца- 
ми на парных кинжалах. Веселят и 
вышеупомянутые суперудары, к 
примеру, с помощью щита Горгоны 
можно временно превратить про- 
тивников в камень, а используя ко- 
пье Ахилла, показать недобитым Ас- 
териксом и Обеликсом римлянам 
настоящий режим берсерка. Сраже- 
ния с боссами выглядят не хуже и 
требуют, помимо стандартных бое- 
вых навыков, оригинальной тактики, 


зачастую черпаемой из мифов древ- 
ней Греции. Скажем, Гидре, для того 
чтобы отправиться в долгое плава- 
ние по реке Стикс, необходимо не 
только рубить головы (что тоже, 
между прочим, не самое легкое де- 
ло), но, каки в оригинале, прижигать 
место сруба быстро тухнущими го- 
рящими стрелами. В общем, видно, 
что к делу разработчики подошли с 
особым вниманием. Это подтвер- 
ждают и прекрасные арты из разде- 
ла "Экстра", и с толком сделанный 
режим арены. 

С технической стороны игра хоть и 
не блещет многодолларовым цветом 
Сода о Маги Оем Мау Сту, но необхо- 
димую планку держит. Музыка не 
плоха, графика, несмотря на свою ка- 
жущуюся поначалу примитивность, 
очень часто умудряется добиваться 
М/ЮМЛ-эффекта, а модельки не толь- 
ко превышают своим одновремен- 
ным присутствием на экране уста- 
новленный Бупаз\у М/аптогз количест- 
венный лимит, но еще и умудряются 
быть довольно симпатичными. 


Ипотому, на фоне всего этого сча- 
стья, минусы кажутся особенно 
обидными. Начнем с того, что игра 
сочетает в себе два почти не совме- 
стимых, но вместе с тем одинаково 
ужасных качества: во-первых, она 
очень короткая, во-вторых, кошмар- 
но сложная, особенно ближе кфина- 
лу. И если с первым еще можно сми- 
риться, то второе заставит вас не 
раз ине два задумываться о том, как 
живописно будет выглядеть диск во 
время красивого, но недолгого рей- 
са "окно — асфальт". И поверьте — 
это далеко не фигура речи. Во время 
сопровождения Архимеда вы пой- 
мете, что по версии разработчиков, 
он был не только великим изобрета- 
телем и оратором, но еще и крайне 
слабым, медлительным, трусливым 
и абсолютно беззащитным типом. 
На двадцатой перезагрузке хочется 
тихо пристукнуть гениального ста- 
ричка и отправиться карать злодеев 
самостоятельно. Раздражают и час- 
тые прыжковые пазлы, которым мес- 


то не в слэшере про спартанца, а в 
ТР$ про одну весьма привлекатель- 
ную гробокопательницу. Долгую за- 
грузку уровней еще можно понять, 
но почему так долго грузятся глав- 
ное меню и экстры, остается тайной 
за семью печатями. Не радует и от- 
сутствие вполне уместного в слэше- 
рахтакого типа мультиплейера. И не 
говорите мне, что в таком случае бу- 
дет трудно контролировать камеру: 
смогли же разобраться с этой проб- 
лемой создатели Эпаойт Мопк$ и 
Тре М/атог$, значит, могли справи- 
лись и "родители" Зрайап. Так жеча- 
сто обращаешь внимание на мел- 
кие, но обидные ляпсусы, вроде вы- 
прыгивающих из троянского коня 
скелетов (что, интересно, они там 
делали, если троянцы тихо-мирно 
внесли коня в город с ЖИВЫМИ сол- 
датами), миссии, перед началом ко- 
торой нам объявляют, что все войска 
отступили, а мы натыкаемся как ми- 
нимум на пару “случайно забытых” 
батальонов. Обидно потому, что 
видно: могли исправить, но полени- 


лись, решили, что не заметят. Хотя, 
признаться, заметить все эти оши- 
бочки в хороводе скелетов, сверка- 
ющих мечей, боевой магии, древних 
артефактов, блестящих римских до- 
спехов и артериальной кровищи 
действительно сложно. 
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Хорошо, что еще кто-то, кроме 
Сарсот и ЗСЕА, умеет делать хоро- 
шиемясные слэшеры. Долгов нееиг- 
рать вы не сможете, а пройдя, скорее 
всего, отложите на полку, но готов по- 
спорить, что каждая секунда будет 
для вас если уж не в радость, то, по 
крайней мере, каквыражаются люби- 
тели пепси и МТУ, "не в напряг". 


Е 


- 


Евгений Баканович 


Настоящий внедорожник 

Портативная приставка “Рау Завоп 
РопаЫе получит в первом квартале 
сего года свою версию внедорож- 
ных гонок от ТНО, которая называет- 
ся МХу5. АТУ Упеазвес: Оп Фе Едсде. 
Бигфуты и квадроциклы станут ос- 
новным средством передвижения 
игроков по трассам. Что еще прият- 
но, так это новые регионы и сред- 
ствапередвижения, которые появят- 
ся в портативной версии игры, в от- 
личие от Рау Ёавоп 2 и ХБох. 


ХБох-проблемы 


Компания Мюгозой во всех уголках 
планеты столкнулась с непредвиден- 
ными трудностями. Количество по- 
ставленных ею в магазины приставок 
ХБох 360 не выдерживает никакой 
критики — агрегаты эти сметаются в 
мгновение ока. Из-за этого возникает 
ряд проблем у пользователей, кото- 
рые желают обзавестись собствен- 


ной консолью. Они грабят магазины, 
предлагают немыслимые деньги и да- 
же себя в качестве интимного партне- 
ра, ивсе это — ради того, чтобы вож- 
деленная "коробка" заняла наконец- 
то свое место в доме. Ну а нечистые 
на руку товарищи пользуются нездо- 
ровым ажиотажем для заработка де- 
нег. Так, на онлайновых аукционах вы 
вполне можете приобрести "фотогра- 
фию с видом ХБох 360" за несколько 
сотен долларов. А все потому, что на- 
до внимательно читать текст, и учиты- 
вать даже предложения, написанные 
мелким шрифтом, и не кидаться как 
бык на красную тряпку на любое упо- 
минание новой консоли. У меня же 
возникает только один вопрос: проб- 
лемы с количеством поставленных 
приставок — это случайность или же 
намеренная акция, предпринятая 
Биллом Гейтсом со товарищи? Вто- 
рой вариант более вероятен. 


Могоц Апдтаг5Ку 
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КИНО 


Кинг Конг 


Название в оригинале: Кто Копд 
Жанр: Драма, приключение 
Режиссер: Питер Джексон 

В ролях: Наоми Уоттс, Эдриен Бро- 
уди, Джек Блэк, Энди Серкис 
Копия: ОУО 

Озвучка: полный дублированный 
перевод 

Продолжительность: 187 мин 


Питер Джексон не перестает удив- 
лять, и по сей день, сотрясая вооб- 
ражение своего зрителя неимовер- 
но зрелищными кино-шедеврами. 
Исколесив уже вдоль и поперек 
фэнтэзийный мир Средиземья, в 
позапрошлом году настал черед, 
претворения в жизнь давнишней 
мечты новозеландца — "кино реста- 
врации" короля “"Конга" 1933 года 
выдержки, впервые тогда познако- 
мившего зрителя с невероятной ис- 
торией любви и дружбы огромного 
зверя с человеком. 

Трехчасовой результат работы 
ПиДжея по воссозданию оригиналь- 
ной ленты сегодня — это интригую- 
щее приключение, мускулистый эк- 
шен и трогательная драма в одном 
флаконе, обошедшаяся голливуд- 
скому кинематографу в 207 млн. 
долларов (для сравнения бюджет 
третьего эпизода “Звездных Воин“ 
составил лишь 115 млн. долларов). 

Перед нами чистокровный ри- 
мейк, отнюдь не оскверняющий, как 
это порой бывает, доброе имя ори- 
гинала; начинающий свое длинное 
повествование где-то на подмостках 
Нью-Йорка, еще охваченного отго- 
лосками "великой депрессии", и за- 
канчивающийся, как символ любви и 
надежды, высоко над землей — в 


Г 
7% 
с 


объятьях эскадры истребителей, не- 
умолимо приближающих трагичес- 
кую развязку действа 

Плавно, безо всякой спешки Питер 
Джексон вводит зрителя в курс дела 
— знакомит с несчастной актрисой 
Энн Дероу (Наоми Уоттс, снявшейся 
в культовом "Звонке"), фанатичным 
кинорежиссером — авантюристом 
Карлом Денемом и талантливым пи- 
сателем Джеком Дрисколлом, линии 
судеб которых воедино сплетаются 
ближе к середине картины. Именно 
тогда, под дикие вопли и бой бараба- 
нов местных туземцев, воображае- 
мый занавес ожидания срывает он — 
могучий и бестрашный Конг. Высо- 
ченный примат самым удивитель- 
ным образом переживает за весь 
фильм не один, а сразу несколько от- 
веденных.ему образов: от свирепого 
покорителя всехтирексов в пределах 
острова Черепа до сентиментально- 
го, ранимого существа, невзначай 
подвергшегося необратимым чарам 
женской красоты. 

Техническая часть фильма выгля- 
дит воистину сногсшибательно. На- 


чиная от пластики движений мон- 
струозной обезьяны, рвущей на кус- 
ки своих врагов и по-доброму весе- 
лящей при крупных планах, кончая 
удивительными по своей красоте 
пейзажами тутошних джунглей, 
сплошь и рядом кишащих почти на- 
стоящими динозаврами. Интересно, 
что работа со спецэффектами была 
поручена дважды оскароносной (за 
две первые части "Властелина ко- 
лец") компании М/ейа Ца. Самого же 
Кинг Конга "сыграл" Энди Серкиз, в 
прошлом уже ставший пластичес- 
ким воплощением компьютерного 
персонажа Голума, а это в нашем 
случае многое объясняет. 

Фильм — легенда, фильм — ат- 
тракцион, "Кинг Конг" Питера Джек- 
сона следует посмотреть уже хотя 
бы ради эстетического удовольст- 
вия. Сказочно красивая история, 
вкупе с талантливой игрой актеров, 
несомненно, придется по вкусу как 
обычному зрителю, так и видавшему 
виды киноману. 


Добро пожаловать в рай 


Название в оригинале: топе Вие 
Жанр: боевик \ триллер 

Режиссер: Джон Стокуэлл 

В ролях: Пол Уокер, Джессика Аль- 
ба и др. 

Продолжительность: 1 ч. 50 м. 


Все профессии нужны, все профес- 
сии важны — так гласит давняя исти- 
на. И профессия режиссера, про- 
граммиста, слесаря, гейши, и даже 
охотника за сокровищами, как в ки- 
нофильме “пю Ме Вме", о котором 
сейчас и пойдет речь. Но вначале 
маленький экскурс — история, име- 
ет честь случиться на Багамах, где в 
давние времена, близлежащие вод- 
ные просторы бороздились пират- 
скими кораблями. Сами морские 
волки, как им и полагается, грабили 
все что движется, занимались раз- 
боем и другими неблагопристойны- 
ми делами. А так как конкуренция 
росла, им в целях регуляции числен- 
ности вида, приходилось иногда по- 
стреливать и друг в друга. Корабли 
тонули, а вместе с ними и честно на- 
грабленное барахлишко — вот по- 
этому-то большинство нынешних 
багамских ребят решили с детства 


не придерживаться принципов 
"Учиться, учиться! Кушай меньше, 
работай больше! и т.д.". Зачем им 
это — ведь можно искать в пучине 
морской упомянутое награбленное, 
на крайний случай ловить рыбу, или 
выращивать траву. И все идет хоро- 
шо, когда все три главных звена эко- 
номики багамского архипелага не 
вмешиваются и не затеняют дела 
друг друга. Все, наверное, так и про- 
исходит, только не в этот раз и не в 
этом кинофильме. 

Однажды главгерои, водолазы в 
седьмом поколении, изучая морское 
дно, наткнулись, на два занятных 
объекта: обломки корабля, и рухнув- 
ший с кого-то перепугу в океан са- 
молет, доверху набитый коробочка- 
ми с белым порошком. "Лидская му- 
ка!" — воскликнул один из героев — 
"Вот пирогов напечем!". Однако, ко- 
гда после пирогов они смогли пони- 
мать язык сверчков и дельфинов, 
стало ясно, что это был какой-то 
наркотик. Набив им мешок, герои тут 
же натыкаются на владельца нарко- 
тика, потому как алчные герои реши- 
ли искать покупателя прямо "на мес- 
те", на том же острове. Не стоит на- 


поминать, что эта встреча стала, 
можно сказать роковой, и ничего хо- 
рошего для героев кинофильма не 


предвещает. 

Вот такая завязка — банально, 
мучает чувство “дежа вю", гранича- 
щее ктому же с идиотизмом самого 
сюжета. Поэтому с надеждой на но- 
вую совершенную картину можно 


Гарри Поттер 
и Кубок Огня 


Название в оригинале: Наггу РоНег 
апа те сое о!Рте 

Жанр: фэнтэзи 

Режиссер: Майкл Ньювэлл 

В ролях: Дэниел Рэдклифф, Руперт 
Грин, Эмма Уотсон, Робби Кол- 
трейн, Алан Рикман, Майкл Гэмбон, 
Брендан Глисон, Мэгги Смит, Фиона 
Шоу, Дэвид Тьюлис и др 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: синхронный русский 


Продолжительность: 2 час 25 мин. 


Не осталось уже, наверное, таких 
людей, которые бы не знали име- 
ни Гарри Поттер, ведь даже если 
кто-то и не читал книг Джоан Роу- 
линг, что невероятно, или не ви- 
дел ни одной из уже четырех эк- 
ранизаций, что еще более неве- 
роятно, то уж точно слышал. Фа- 
наты, разумеется, уже сбегали в 
кинотеатры, накупили дисков или 
видеокассет и выучили наизусть 
излюбленные моменты, потому 
следующий абзац для тех, кто 
сюжета четвертого фильма о 
Мальчике-Который-Выжил не 
знает. 


Гарри после тревожно закончив- 
шихся каникул (почему тревожных, 
узнаете из книги или самого филь- 
ма) вместе с неизменными верны- 
ми друзьями переходит на четвер- 
тый курс обучения в Хогвартсе. Од- 
нако там его и всех учеников ждал 
грандиозный сюрприз. В этом учеб- 
ном году между тремя лучшими ев- 
ропейскими школами чародейства 
будет проводиться в Хогвартсе зна- 
менитый Турнир Трех Волшебни- 
ков. И этим избранным волшебни- 


сразу же распрощаться — нетот это 
случай. Ничего радикально нового 
вы, уважаемый читатель, не встре- 
тите — обычное незатейливое кино, 
представляющее смесь топовых 
жанров нынешнего кинематографа: 
боевик, романтика, а в конце и во- 
все хорора, похожего на "Челюсти" 
Спилберга. 


кам придет показать все свои ис- 
ключительные способности в наис- 
ложнейших трех испытаниях, чтобы 
завоевать титул победителя. Вот 
только никто не мог подумать, что 
Темные силы тоже приготовили 
свой мрачный сюрприз... 

Первые две части, как помнится, 
были довольно светлые, яркие, в 
сказочных оптимистических тонах, 
третья же оказалась сильно отлич- 
ной, сказочность практически про- 
пала, декорации раскрасились в 
темные, мрачноватые тона, от кото- 
рых порой и дрожь пробирала. Чет- 
вертая экранизация, можно ска- 
зать, убила все то, что еще осталось 
сказочного, доброго в третьем 
фильме. Холод и пессимистическое 
настроение так и обдает нас с экра- 
на. 

Потрясает, конечно, и большое ко- 
личество масштабных, живописных 
планов, придающих ленте исключи- 
тельное чувство пространства а-а 
"Властелин Колец”, красочные по- 
становки сцен вряд ли могут кого- 
нибудь оставить равнодушным. Осо- 
бенно поразит, ручаюсь, и заставит, 
возможно, поаплодировать создате- 
лям фильма показанный Чемпионат 
по квиддичу и завораживающие воз- 
душные сражения с драконом. 

Можно полноправно сказать, что 
Гарри Поттер вырос — в киношном 
отношении, разумеется. Пред нами 
великолепная фэнтэзийная картина 
о борьбе нетеряющего надежды До- 
бра и возрождающегося сокруши- 
тельного Зла, которую стоит увидеть 
каждому. 


Берлинский Созпа 


Немалая часть событий кино- 
фильма происходит под водой, од- 
нако переходы к наземной съемке 
"не режут глаз" — спасибо и поклон 
матерому оператору-подводнику. В 
итоге посмею порекомендовать 
"Добро пожаловать в рай" фанатам 
Багамских островов и других “теп- 
лых" мест на глобусе — ведь кино- 
фильм по этой части переплюнул 
всех и вся: красивые пейзажи Багам, 
подводный мир Багам, узкие багам- 
ские улочки, с самой настоящей ба- 
гамской мафией. Только вот любов- 
ную историю в этом фильме можно 
называть не только багамской — 
большая и чистая любви, почти в ры- 
царских традициях (один вопрос “а 
ты бы смог отказаться от сокровищ, 
ради меня?" чего стоит). Не хочется 
писать, но, наверное, это самая луч- 
шая (по мнению автора статьи) часть 
кинофильма, и только благодаря ей 
остается посоветовать просмотр 
картины с человеком, к которому вы, 
уважаемый читатель, не равнодуш- 
ны — для этих целей он прекрасно 
подходит. 


3е-Ге. 


Остров сокровищ 


Жанр: Аркада\адвентюра 
Разработчик: Асёоп Еопт$ 
Издатель: 1С 

„Дата релиза: ноябрь 2005 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Платформа: РС 

Похожие игры: Зопс Негое$, ЗВгек 
2, Као те Капдагоо, Ваутап З 
Системные требования: ше 
Репёит МАМЬО 400 МГц, 128 Мб па- 
мяти, ЗВ-ускоритель с 32 Мб памяти 


В конце 80-х годов советская 
мультипликация просто кипела от 
обилия креативных идей. “Ост- 
ров сокровищ" — один из немно- 
гих шедевров, которые прорва- 
лись через заборы, воздвигнутые 
бюрократической цензурой. Этот 
мультфильм перевернул многие 
каноны и сломал десятки стерео- 
типов, совместив в себе как клас- 
сические элементы рисованной 
20 анимации, так и КВН-вские гэ- 
ги и рок-эксперименты, забой- 
ные музыкальные треки. Зрите- 
лям запомнились и стеб над со- 
ветскими шпионскими фильмами 
с серьезным голосом диктора за 
кадром, и динамичная смена ре- 
альных актеров наих мультяшные 
прототипы, а также демонстра- 
ция первых серьезных попыток 
изображения трехмерной проек- 
ции обычными художественными 
приемами. Пожалуй, из знамени- 
тых и узнаваемых только этот 
бренд советской эпохи не был за- 
действован в виртуальном бизне- 
се. Но вот и его время пришло. 


Не успели герои известного 
мультфильма отчалить от острова 
черепов, как на них напал очередной 
пират Джонни Тощий. После корот- 
кого абордажного боя большинство 
героев оказались в плену. Джим Хо- 
кинс, непьющий и всегда делающий 
по утрам зарядку, не слушает добро- 
го совета и, рискуя жизнью, спасает 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛК 


АННО 


Туманная планета 


Жанр: Агсаде\НРС 

Разработчик: Вше Вуе 

Издатель: Вше Ве 

Год выхода: 1996 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 

Похожие игры: МОЕ & Маою 1-6, 
Виск Подегз 1-2, 5вадомтип 
Системные требования: Р\АМО 
200 МГц, 16 Мб памяти, видеокарта 
с2Мб памяти 


На исходе "золотого века” РПГ и 
перед началом "века серебряно- 
го” вышло два выдающихся ше- 
девра любимого миллионами иг- 
роков жанра. И если дело 
ОРаддеМа!Га живет и побеждает, 
то Аот’у серьезно не повезло. 
Кто виноват? Мы сами — игроки, 
нам надоело огромное количест- 
во текста, мы жаждали крови и 
спецэффектов, и в погоне за ни- 
ми мы потеряли уникальный 
пласт невероятно захватываю- 
щих текстовых РПГ. Вше Вуе од- 
ной из первых попыталась свести 
вместе качественный для своего 
времени визуальный ряд и увле- 
кательный сюжет, в котором, как 
будто в омуте, игроки тонули на 
несколько недель. 


Сюжетная завязка начиналась в 2227 
году, когда мегакорпорация ООТ от- 
правляет космическую экспедицию к 
неисследованным рубежам дальне- 
го сектора Галактики. Задача — раз- 
ведка и начало разработки залежей 
природных ископаемых, которые оп- 
ределили автоматические зонды. 
Наш корабль "Торонто" уже на орби- 


своих друзей: доктора Ливси, Бен 
Гана, сквайра Трелони, а капитан 
Смоллетт еще и активно поможет 
сражаться с пиратами. 

Как в среднем стелс-экшене, 
Джим ползком, прячась от пиратов, 
будетперемещаться по захваченной 
"Испаньоле". Спасаясь от погони на 
болоте, герой будет прыгать по пре- 
дательски скользким кочкам и де- 
монстрировать приемы каратэ и 
джиу-джитсу головорезам, а самых 
агрессивных заманит прямиком в 
пасть ккрокодилу. Освободить капи- 
тана Смоллетта из заброшенного 
форта поможет хамелеоновый гриб 
невидимости, а сам бравый вояка, 
вооруженный гигантским ятаганом, 
легко расправится с любым против- 
ником и вдвоем с Джимом легко от- 
обьет родную шхуну обратно. 

Если кто-то не знаком с подобным 
жанром игр, то встроенная система 
обучения напомнит о славном дет- 
стве главного героя и наглядно пока- 
жет все приемы рукопашного боя (от 
пощечины и удара под дых до под- 
сечки и удара в прыжке, ато и прове- 
дение настоящего комбо), особен- 
ности уклонения от атак противника 
ивкачестве бонуса даст навыки при- 
цельной стрельбы вишневыми кос- 
точками. Игроки легко и быстро ос- 
воят управление и обычные задания: 
пройти на цыпочках мимо спящего 
крокодила или выбить и одновре- 
менно потушить трубку у курящего 
на пороховом складе пирата не. со- 
ставит никаких трудностей. Есть и 
целый ряд загадок посложнее, но 
решение небольшого паззла только 
выгодно разнообразили игру. На- 
пример, нам предлагают сделать 
светильник из светлячка и банки, ос- 
вободить дорогу, где разлегся в 
ожидании очередной жертвы лени- 
вый крокодил, правильно собрать 
знаменитую тибетскую загадку, ис- 
полненную в местной традиции из 
черепов аборигенов, и в правильной 
очередности поднять нужные пару- 


те, данные о залежах подтвердили, и 
у руководства осталось только два 
вопроса: пригодна ли атмосфера 
планеты для дыхания людей и име- 
ются ли угрожающие человеку фак- 
торы. Пилот Том Дрисколл (Тот 
Оий$со!) вместе с профессором-ант- 
ропологом (а на самом деле важным 
правительственным чиновником), 
спускаются на поверхность планеты. 
И странное дело — происходит зага- 
дочная авиакатастрофа, в которой 
герои чудом остаются в живых. 
Впрочем, чудо весьма похоже на 
земных кошек, только говорящих, 
значительно крупнее в холке, даихо- 
дит на задних лапах. Именно цели- 
тельские способности расы 15Ка! не 
позволили никому умереть. Изучать 
язык, обычаи, социальную структуру, 
магию ивообще бытькак можно бли- 
же к этим уникальным существам — 
вот задача максимум для игрока. А 
минимальное и вполне естественное 
задание — связаться со своими от- 
цами-командирами, неожиданно 
превращается в драматичную борь- 
бу за жизнь не одной, а целых двух 
рас. Первая — это, понятно, наши ко- 
топодобные спасители, которые со- 
всем не нужны предприимчивой ме- 
гакорпорации, а вторая — это самые 
настоящие люди, невесть когда по- 
явившиеся на этой планете. 
Прохождение игры линейно, с гло- 
бальной задачей нужно справиться, 
но никто не мешает выполнять по- 
бочные квесты или исследовать мир 
в предлочитаемой очередности. Ко- 
личество диалогов-монологов ог- 
ромно, у каждого встреченного пер- 
сонажа есть, что вам сказать. 
Выбор главного персонажа — 
увы, невозможен, только набор и 
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са, якорь и взять правильный курс на 
отплытие в родную Англию 

Пиратов. противостоящих игроку, 
немного, может это и к лучшему, 
все-таки уникальный внешний вид, 
знакомый еще по мультфильму, ярче 
и милее многочисленных клониро- 
ванных зарубежных "плохишей". Но 
малое количество видов не стыкует- 
ся сразнообразием ихатак: корсары 
предпочитают не только молотить 
кулаками или размахивать абордаж- 
ными тесаками, но и не гнушаются 
дальнобойных бросков ножей или 
выстрелов по главному герою из 
мушкетов-пистолетов. Поодиночке, 


исключение новых членов партии 
(еще пятеро приключенцев могут 
разделить тяжесть заданий и сопут- 
ствующих боев) — представителей 
обеих рас. 

Внешний вид игры может пока- 
заться знакомым ветеранам игро- 
вого мира или любителям анимеш- 
ных РПГ. Кстати, по духу и атмосфе- 
ре игра очень похожа на серии 
Рамазу З1аг и Нпа! Ратазу. Бегаем 
по поверхности или лазим по под- 
земельям — камера демонстрирует 


так сказать, в честном бою соблюда- 
ющий режим дня Джим легко справ- 
ляется с любым противником, но ко- 
гда на экране начнут появляться тол- 
пы атакующих, нам пригодится отва- 
га капитана Смоллетта, который по- 
является в нашей команде ближе к 
концу игры. Остальной агрессивный 
зверинец из болотных пираний, ди- 
ких пчел, кабанов и меланхоличных 
крокодилов серьезной угрозы не 
представляет, оставаясь необходи- 
мой деталью декораций или элемен- 
тами несложной загадки. 

Здоровье Джима поправляется 
дикими ягодами, а нарастить допол- 


аляповатую, но приемлемую кар- 
тинку вида из глаз (МОЫ&Мачдс, 
\Мгагагу, Еуе ое Вепоег). Зашли 
в дом (таверну, магазин) к гостеп- 
риимному хозяину — более удобо- 
варимый вид сверху и вся команда 
гуськом, как привязанная, следует 
за нами. В таком же виде проходят и 
схватки, только игровое поле рас- 
черчивается на квадраты. Сначала 
отдаете приказания атаковать/за- 
щищаться/кастовать заклинание, а 
потом наблюдаете одновременное 


нительное сердечко в линейке очков 
жизни помогут связки бананов, раз- 
вешанные по всему пути следова- 
ния. Сила и выносливость возрастет 
от применения различных грибов, у 
одного из них вообще уникальный 
эффект — съев его, юнга станет на 
время невидимым. 

Давно почивший в мире Билли 
Бонс теперь стал нашим духом-хра- 
нителем (чек-поинтом), вот только 
нужно найти ближайшую бутылку из- 
под рома, куда это привидение пря- 
чется по старой памяти законченно- 
го пьяницы. Помимо этого можно в 
любой момент сохраниться. 

Звуковое оформление (фоновые 
жужжание, кваканье, сопение, воз- 
гласы, кличи, меланхолично-иро- 
ничные реплики Джима) отлично пе- 
редает оригинальную атмосферу, а 
ремиксовый саундтрек отлично впи- 
сывается в происходящее на экране. 
Только чуть-чуть подрос уровень шу- 
ток в диалогах — они стали немного 
взрослее, чем в мультфильме. 

Небольшое количество смешных 
видеороликов и качественная дву- 
мерная графика приятно удивили 
яркостью и относительной интерак- 
тивностью. В спецэффектах на- 
шлось место и полюбившимся за- 
бавным гэгам. Мультяшная анима- 
ция персонажей плавная, сами ге- 
рои прорисованы невероятно четко 
и узнаваемо. Видно, что делали с 
любовью. 


Оценка игры: 8. Резюме: скоро- 
течность приключений не оставляет 
никаких сомнений в скорейшем вы- 
ходе сиквела, снабженного весо- 
мым сюжетом, так как этого достой- 
на разработанная система игры, в 
равных долях уделяющая внимание 
жанрам аркады, файтинга, и квеста, 
вместе с чудесной двумерной гра- 
фикой и знакомым музыкальным 
оформлением. 


Кгемие? 


выполнение всех распоряжений — 
то есть используется фазовая сис- 
тема боев. 

Классические характеристики (си- 
ла, ловкость, интеллект, скорость, 
выносливость, удача) остаются не- 
изменными почти всю игру. Что же 
мы качаем? Навыки, используя не- 
обходимое умение или ожидая авто- 
матического повышения после до- 
стижения очередного уровня. Чуть- 
чуть разбавляют ситуацию специ- 
альные очки тренировки, которыми 
при наличии тренера можно подка- 
чать предпочитаемые характеристи- 
ки. Магия представлена 50 заклина- 
ниями четырех уровней сложности. 

Геройская партия обладает вну- 
шительным инвентарем: собирать 
вообще можно почти все мелкие иг- 
ровые объекты. Внушительный спи- 
сок здешнего манчкина возглавляют 
десятки доспехов, оружие дальнего 
и ближнего боя, флакончики, пу- 
зырьки, еда. Есть деление предме- 
тов и по расовому признаку. Часть 
предметов по лапе или руке только 
своему представителю. 

Не удивляйтесь, но персонажи 
временами устают и приходится ос- 
танавливаться на ночлег, чего был 
лишен игрок, усевшийся за данную 
игру. 


Резюме: бесспорно, старые со- 
кровища гораздо ценнее новомод- 
ных игровых проектов, а АШоп явля- 
ется настоящей жемчужиной в кол- 
лекции ролевых игр, только створки 
раковины все сложнее и сложнее от- 
крывать, чтобы полюбоваться на 
этот шедевр. 


Кгемие: 
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ПРОХОЖДЕНИЕ 


_ "ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Жюль Верн: Путешествие на Луну 


Лунная арифметика и не только 


Полное название игры в оригинале: УОУАСЕ: тпзргед Бу Ушез Мете 
Жанр: квест\приключение 

Разработчик: Кпеорз Зиою 

Издатель в СНГ: Акелла 

Количество СО в оригинальной версии: 2. 

Платформа: РС 

Похожие игры: Нет о Мучепоис {Чапа, Муз ЗуБепа (1-2) 
Минимальные требования: те! Репёит И\АМР 800 МГц, 64 Мб памяти, 
Зр-ускоритель с 64 Мб памяти 

Рекомендуемые системные требования: 1{е! Репёит М\АМО 1 ГГц, 256 
Мб памяти, ЗО-ускоритель с 64 Мб памяти 


Классические романы фантастики — идеальная основа для сюжетов 
квестов. Великий фантазер Жюль Верн написал о знаменитом полете 
трех героев к Луне и обратно. Очевидно, классик уже творил наброски 
для своего следующего шедевра, а может, просто лень одолела, опи- 
сывать лунные приключения своих героев. Но разве сегодня какое-ли- 
бо удачное произведение остается без продолжения или вольного пе- 
ресказа? Вот и замахнулись сценаристы студии КПеор$ на роман "С 
Земли на Луну прямым путем за 97 часов 20 минут". Фантазии разра- 
ботчикам не занимать и вот игрок оказывается в настоящем подлун- 
ном мире, знакомится с внеземной цивилизаций, ее великими дости- 
жениями, учится говорить, писать и считать по-селенитски, и восста- 
навливает древний маршрут Луна-Земля. А что делать — другого пути 
назад, на родную планету, нет. 

Вот игрок и путешествует по этажам подлунного мира, усвоив про- 
стейший интерфейс ро &сйсК, рассматривает прорендеренные лока- 
ции, ухмыляется над анимацией селенитов и чешет в затылке, решая 
очередную загадку. Но авторы ВР уже спешат на помощь и, как в огром- 
ном игровом инвентаре, по полочкам раскладывают все мало-мальски 
заметные эпизоды игры. 

В прохождении дается решение основных загадок, а так как созда- 
ние необходимых предметов и их комбинации приходится выполнять 
по три-четыре раза, то они вынесены в отдельные таблицы (в крайней 
правой ячейке — результат экспериментов). 


По слогам учить считать 


Преждечем разбираться с большин- 
ством загадок, вам необходимо ус- 
‘зоить три небольших урока: фонети- 
ки, лексики и арифметики. И если 
первые два предмета вы худо-бедно 
осилите при помощи специальных 
устройств и приспособлений, то 
учиться считать придется самостоя- 
тельно. 

Четыре классических арифмети- 
ческих действия: сложение, вычита- 
ние, умножение и деление для лун- 
ных обитателей выглядят как четыре 
цвета: зеленый (+), красный (-), си- 
ний (*) и оранжевый (/). Лунная сис- 
тема исчисления весьма похожа на 
нашу десятичную, но в ее основе ле- 
жит число вдвое большее по значе- 
нию — 20. Единица обозначается 
простой точкой, горизонтальной чер- 
той — пять единиц, соответственно 
простое максимальное число 19 бу- 
дет выглядеть как три горизонталь- 
ные черты с четырьмя точками свер- 
ху. Обозначение десятка (двадцатки, 
естественно) записывается слева, 
остальное — справа. Например, 38 
будет выглядеть таким образом: в 
левом столбце в виде одной точки в 
правом квадрате, атри горизонталь- 
ные полосы и три точки — в левом. 

Речь селенитов довольно сложна 
для нетренированного уха обычного 
землянина, обучение фонетики и по- 
становка произношения потребует 
упорного труда и работы на специ- 
альных аппаратах, и для большин- 
ства игроков этого все равно будет 
недостаточно, поэтому для полно- 


ценного общения соберите две не- 
обходимые вещи: флейту и специ- 
альную ушную раковину. 


Внутри капсулы 


Забираем все, что валяется внутри 
капсулы: канистра, воронка, гаечный 
ключ, ремень. По газетной вырезке и 
телам на диванах (это упокоившиеся 
спорщики Барбикейн и Николь) про- 
сто кликаем мышкой. Открываем 
люки для тормозных ракет (красный 
и синий круги). Гаечным ключом от- 
ворачиваем болты всех лкжов — и 
капсула легче, и нам интереснее. 

Когда начинает убывать кислород, 
кликаем по телу Барбикейна (с пят- 
ном крови), забираем вываливший- 
ся ключик и шляпу, затем открываем 
шкафчик с НЗ первых лунавтов. За- 
бираем все: перочинный ножик, пат- 
роны, сковородку, ремень, две тор- 
мозные ракеты (одна пустая), три 
консервные банки, три рафии, вино- 
градную лозу, бочонок с порохом и 
калийный хлорат. Срочно к горелке: 
высыпаем в медный таз калийный 
хлорат. Закрываем и ставим на 
средний огонь. Тела товарищей на- 
до похоронить, но сначала немного 
помародерствуем: у Николля заби- 
раем ружье, тыкаем в записку, вы- 
глядывающую из нагрудного карма- 
на, и дотрагиваемся до головы. Так, 
цианистый калий пахнет миндалем. 

Рафией связываем тела. Вставля- 
ем тормозные ракеты (Прим. здесьи 
далее: как заправить пустую — см. 
соответствующую таблицу) в подхо- 
дящие отверстия. 


бочонок сторо М | 


ЮСТ ВОЖДЯ 
лейта 


Звезда Ксулдакира (уменьши- 
тель) 


Целое зеркало 


Хлопок Полная канистра |Картина с двойным 'Настоящий шедевр 
с эссенцией рисунком и бонусная загадка 
а Хлорид Брозлиса 
Концентрат Брозлиса пом рами (синий плод) (заменитель хлорида калия) 
пок 


Кок — кии ира (почитаю) 


1.1 Блюда 


Фо 


Фут 
Зеленый плод Желтый плод Желто-зеленое рагу 
Странутина) ити корение) 
летовый плод Зеленый плод - 
(странгулика) Фиолетово-зеленое рагу 
фасный плод Фиолетовый плод 


мефития (ворация) 


Лунная почва 


№1 (73), январь, 2006 год. 


Невесомость навалится неожи- 
данно, поэтому быстро собираем 
разлетевшийся калий в заранее при- 


готовленную емкость. 
Находим еще одного настоящего 
французского лунавта — петуха. 


Подбираем кусочек записки. 

Еще до падения на Луну выбрасы- 
ваем в нижний люк все ненужное 
(нужное все равно найдем на по- 
верхности): укутанных друзей, ру- 
жье, канистру. На одном из диванов 
находим консервный нож. 

Все, время приземлятся — нажи- 
маем кнопку тормоза. Справа указа- 
тель веса: для удачного приземле- 
ния стрелка должна быть на желтом. 


Маленький шаг для человека 


Осмотрелись после приземления. 
Пополняем запасы рафии из НЗ. Вы- 
ходим на лунную поверхность и под- 
бираем плод зеленого цвета (стран- 
гулика). По дороге к пропасти под- 
бираем плод, желтого цвета (мефи- 
тия). Попрыгаем к цветному саду и 
во всех направлениях (курсор дол- 
жен быть на зеленой отметке). Вход, 
ккаждой части лунного сада охраня- 
ют два растения, их надо напугать 
естественным врагом. Прыгаем к 
светящейся части плато. Подбираем 
погнутый щит от люка, идем к воде 
сначала налево, а потом направо. 
Берем две монетки и одну тратим у 
рабочей обзорной трубы (водоем 
справа). Рвем лунный тростник. 

Включаем все “волнистые знаки“ 
на нормальном панно, поворачива- 
ем появившийся рычаг 3 раза (вода 
потечет слева). На панно возле вин- 
тового штыря набираем простейший 
код 1-2-3-4-5 (цифры 2 и 4 одной 
клавишей). Поворачиваемся к водо- 
ему и отправляем поток воды впра- 
во. Возле второго бассейна на панно 
затерто 5 кнопок. Нажимаем те сим- 
волы воды, что видны, из испорчен- 
ных клавиш зажимаем 4-тую в треть- 
ем ряду и 2-ую в четвертом. Повер- 
нуть рычаг и выкрутить винт до крас- 
ной линии, затем повернуть рычаг 2 
раза. 

Позже найдем картину с двойным 
рисунком; как только снимем пер- 
вый слой краски — узнаем загадку, а 
из ее текста — двачисла (2 и 8). Воз- 
вращаемся к водоемам: возле лево- 
го (сломанный телескоп) выставля- 
ем винтовой штырь на 1 деление. 
Аналогичный штырь у второго бас- 
сейна выставляем на 8 делений. 
Идем в пещеру с вентилятором — на 
стене открыт тайник, с бесконечны- 
ми запасами хлорида натрия. 

Внизу за торчащими шипами сто- 
ит сломанное устройство. Развора- 
чиваемся и идем вправо. Собираем 
мертвую ветку, лунную рафию и 
почву. Слева — машина управления 
рабочими-селенитами. С ней раз- 
беремся чуть позже, после обуче- 
ния фонетике селенитов. Идем в от- 
крытую дверь. Поворачиваем оба 
крана и подходим к устройству на 
стене, по очереди тискаем левую и 
правую кнопки (ЛППЛПП)ивыжи- 
маем рычаг. Выходим наверх к све- 
тящейся площадке. Оттуда прыгаем 
к каменной арке (желтая и синяя 


Выращенный саженец 
Саженец странгулики (зеленый) 
аженец мефитии (желтый) 


аженец ворации (синий) 


аженец гладиаты (красный) 


Саженец сагитарии (фиолетовый) 


нец странгулики 


Саженец ворации — |Виноградная лоза 


Лунная рафия 


Гибрид мефитии и странгулики 
(желто-зеленный) 

Гибрид мефитии и ворации 
(желто-синий} 


Гибрид ворации и гладиаты 
(сине-красный) 

Гибрид сагитарии и гладиаты 
(красно-фиолетовый) 

Гибрид сагитарии и странгулики 
(зелено-фиолетовый) 
Саженец лунного винограда 


грядки). Дальше к освещенной пе- 
щере. Подбираем монетки и ловим 
летающий плод ворации (синий). 
Высаживаем гибрид винограда и 
ворации в землю. Полакомимся 
лунным виноградом и ползем по ло- 
зе вверх. 

По лестнице пока не идем, ареша- 
ем цветовую загадку: последова- 
тельно выставляем цвета правиль- 
ной посадки лунного сада (разгадка 
видна в панораме), забираем шес- 
теренку и повторяем наши действия 
в зеркальном варианте. Возвраща- 
емся в сад и сначала наведаемся к 
красно-синей делянке, а потом по 
очереди обойдем всех. Пугаем охра- 
нужелто-зеленым гибридом и прохо- 
дим вперед. Собираем красные пло- 
ды, чуть дальше валяется выброшен- 
ная канистра, подберем ее. Прыгаем 
к красно-фиолетовой плантации и 
повторяем трюк с охраной, только ис- 
пользуем другой гибрид (сине-жел- 
тый). Забираем фиолетовые плоды, 
выращиваем оставшиеся гибриды. 
Кормим деградировавшего селенита 
фиолетово-красным рагу. Идем к 
грядкам с зелено-фиолетовой про- 
дукцией, пугаем охрану, рабочего 
кормим зелено-фиолетовым рагу. 
Собираем все, что разбросано на 
грядках: ружье, гайки, воронку, 
крышку люка, разводной ключ, рако- 
вина, плевок селенита. 

Поднимаемся по лестнице и кор- 
мим оставшегося селенита желто- 
синим рагу. 

Проходим к воротам и вставляем 
недостающую шестеренку из полу- 
ченных разноцветных. Заходим 
внутрь и сразу идем к решетке, за 
которой болтается шарик нашей 
планеты. Вводим на панноте же зна- 
ки, что и на полу за решеткой. Вхо- 
Дим. - 


Увидеть Землю и умереть 
(Гробница) 

Как только зайдем, двери за нами и 
закроются. Чтобы открывать их лег- 
ким нажатием руки, придется четы- 
ре раза решить одну головоломку. 
Кликнули на панно — загадка перед 
нами. 

Количество граней у многоуголь- 
ников следующее: 

8 —3—7—10—6 

9—11—5—4— 12 

Смотрим начало данной статьи. 
Ага, складываем, вычитаем, умно- 
жаем и делим. По правильному отве- 
ту кликаем мышкой. Внизу должен 
открыться запирающее устройство. 
Зайти-выйти и повторить еще три 
раза. ° 

Справа чуть раскрытая могилка, 
пытаемся взломать ружьем. Идем 
вперед до могилы-консервной бан- 
ки, вскрываем открывалкой. Соби- 
раем все, что видим, только запоми- 
наем, что берем, потом вернуть при- 
дется (нулевой ключ, инструмент, 
железный брус и колба). Возвраща- 
емся к приоткрытой могиле и повто- 
ряем все, но уже железным бруском. 
Забираем механическую руку, сло- 
манную флейту и золотое ожерелье. 
В инвентаре все, что требуется — 
чиним и разбираем. 

Выходим с кладбища и к закрытой 
двери, вставляем шестеренку, кру- 
тим ручку и — в следующую лока- 
цию. 


Передатчик 


Решаем паззл с человечками на сте- 
не (ноги согнуть обоим, руки левого 
опустить, правому — поднять}. За- 
берите передатчик и идите в левый 
коридор. Ай-яй, какую машину угро- 
били. 


З. Эксперименты в лаборатории 
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иолетово-зеленое рагу 
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Обработка в машине 


Подбираем ковш. По мере воз- 
можностей чиним машину (ручка, 
зубчатый вал, ковш, смазать клапа- 
ны, заклеить пробоины суперклеем, 
засыпать руду, поставить воронку и 
залить растворитель для руды) и ра- 
диосветовой маяк (целое зеркало и 
передатчик). Когда машина зарабо- 
тает, выпрямляем сломанное ружье 
и погнутый люк. И наберем в канист- 
ру Люмена. 

Включаем передатчик (настройки 
Люмен — 7, огонь — 4) и вызываем 
Землю. Заказываем земные расте- 
ния. Идем на светящуюся часть пла- 
то. Прыгаем к грядкам, над которы- 
ми идет дым. Находим ИСТОЧНИК ПО- 
жара и проросший лунный хлопок. 
Срываем пару экземпляров. 


Внутренняя сторона Луны 


Возвращаемся к шахте и вызываем 
лифт. Рассматриваем схему эта- 
жей. Вставляем нулевой ключ и 
едем на один этаж ниже. Падающий 
взрывной гриб ловится колбой в ус- 
коренном состоянии (нужно ску- 
шать желто-зеленое рагу), после 
чего моментально запечатывается 
в этой самой колбе. Панно на стене 
предлагает арифметическую загад- 
ку: к предложенному числу прибав- 
ляем 6, а сумму запишем в пустых 
квадратах. Поворачиваем рубиль- 
ник и входим в открывшуюся дверь. 
Аппарат зажигания понадобится к 
концу игры, рычаги открывают две- 
ри-шлюзы. Теоретически домой 
уже вернемся. 

Агрегат дальше по коридору от- 
кроет дверь кустройству управления 
рабочими. Еще дальше по нам пус- 
кают хлор, его можно набрать в сво- 
бодную колбу. 

Идем к лифту и едем вниз. Долго- 
жданные разумные селениты оказа- 
лись жуткими снобами. Докажем, 
что человек века 19 гораздо умнее 
всех этих зазнаек. Говорим с консу- 


Полученный порошо! 
концентрат Брозлиса -. 
изотопы кликсгаала 


концентрат Зуброо 
прозрачный порошок Прултоок 
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лом по всем темам. Ключи пока не 


выдают, дескать у вас документов 
нету. Ладно, аттестат об образова- 
нии тоже приличная бумажка. Клика- 
ем по кнопке под мониторчиком, бы- 
стро проходим лексический тест и 
переходим коргану в левом углу. Со- 
бери правильные пары (звук + сло- 
во) из предложенного списка, и бу- 
дет тебе счастье. При желании мож- 
но пройти трижды, но достаточно 
одного раза. Поворачиваемся к кон- 
сулу: отдает первый ключ. Поторгу- 
емся с ним (просто отдаем ему не- 
нужный предмет, а он назначает це- 
ну, чем меньше у него таких предме- 
тов, тем выше цена). На вырученные 
деньги сделаем пару покупок в авто- 
мате справа. 

Следующие ключи вручает лично 
правитель селенитов. На прием кне- 
му можно попасть, только если хоро- 
шо владеете языком лунных обита- 
телей, а без флейты и ушной ракови- 
ны это невозможно. 

Клей можно сделать самому в ла- 
боратории, а можно и купить. Чиним 
флейту и чистим раковину. Приме- 
няем-одеваем флейту и раковину на 
нашего приключенца. Если набрали 
необходимые очки интеллекта, в 
торжественной обстановке получите 
второй ключ, а третий получим толь- 
ко тогда, когда расследуем весь ин- 
цидент, произошедший во время по- 
лета на Луну, и возместим упокоен- 
ному селениту все вещи, что забра- 
ли из его могилы. 


Лаборатория 


Спускаемся на 5-й этаж. На панно 
код, к нему добавляем 1 и 2 (22 по 
земному), результат записываем 
внизу. Заходим кученому, поговори- 
ли называется. 

Вернемся на третий этаж. Покои 
правителя, охрана и кухня. Добавим 
немного желто-зеленого рагу в об- 
щий котел. Спускаемся к ученому, 
его теперь за уши не оттащишь от 
поилки-кормилки, поэтому открыва- 
ем шкафчик и собираем все, что ви- 
дим, азотную кислоту набираем в ка- 
нистру, не забудьте о синей руде. 
Идем в лабораторию. Знакомимся с 
формулами изобретений. Чиним 
преобразователь (смазать клапаны, 
найти новый приводной ремень, за- 
слонку, шар-колба). Выпускные кла- 
паны пока мазать нечем, будем от- 


крывать их сами, только варежек 
нет, а есть механическая рука. Ре- 
монтируем (сначала разобрать треу- 
гольным гаечным ключом, затем со- 
брать из подходящих деталей). Не- 
достающие части покупаются в тор- 
говом автомате или находятся. 

Проводим опыты, вовремя откры- 
вая покрасневшие клапаны, и заново 
изобретаем суперсмазку, которой 
смазываем клапаны. Заканчиваем 
опыты. 

Справа атомарные весы, находим 
наиболее легкий изотоп клипсгаала 
(попробуйте по три, оно быстрее бу- 
дет). 


Охранник и пастух 


Пока ездим по этажам, вполне мо- 
жем забыть в лифте один из ключей, 
который быстро окажется у охранни- 
ка с третьего этажа. Так просто ключ 
онне отдаст, поэтому идем в кухню и 
вливаем в “миксер” лунное вино. 
Возвращаемся к охраннику и заби- 
раем ключ. Когда заработаем нуж- 
ный ключ, откроем тайник слева от 
охранника. Возьмем бюст, вернее 
то, что от него осталось, доломаем- 
починим и вернем на место. 

Сходим на кухню и потянем рыча- 
жок с символом воды: мозги у всех 
селенитов должны прочищаться 
после воздействия вина и желто-зе- 
леного рагу. Возвращаемся к охран- 
нику и просим помочь с доставкой 
капсулы к пушке. Вот вам и урок хо- 
роших манер (№№ правильных от- 
ветов 1, 1, 2, 2, 1; второй раунд — 1, 
3, 3, 1, 1). Как только освободите ко- 
рабль из каменного плена и перего- 
ните рабочих с плантаций в стойло (а 
после транспортировки снаряда се- 
ленитов нужно вернуть обратно на 
место работы), поговорите с охран- 
ником — все будет сделано в луч- 
шем виде. 

Идем кустройству управления ра- 
бочими (на орган похож). Включаем 
аппарат ключом № 2. В любом по- 
рядке вызываем рабочих (фиолето- 
во-красный, сине-желтый, зелено- 


фиолетовый) и проигрываем требу- 
емую мелодию. Как только рабочий 
вбегает в лунную базу — вызываем 
следующего. Когда будем возвра- 
щать их на место — сделаем то же 
самое. 


Зал секретов 


Самый нижний этаж. Звезду Ксулда- 
кира — на аппарат, и входим в ма- 
ленькую дверцу. Открываем боль- 
шую дверь изнутри. Осматриваем 
музей и собираем все, что видим 
(зеркало, картина с двойным рисун- 
ком, локоть и рука). Осмотрите ма- 
шину и поставьте пустую канистру 
слева. Смажьте машину посереди- 
не. Можете залить полностью канис- 
тру (4 меры) и уйти. Но можно пере- 
ключить рычаг вправо и нажать на 
кнопку посередине. Повторить еще 
дважды. Если краска получилась — 
идем к кораблю. 


Подготовка корабля 


Идем к родной капсуле, убираем 
сорняки подходящим гибридом и за- 
ходим внутрь. Опрашиваем послед- 
него свидетеля событий на борту — 
петуха. Прикручиваем на входную 
форточку и верхний иллюминатор 
свинцовые люки, а нижний еще гай- 
ками зажать надо и поджать на вся- 
кий случай разводным ключом. За- 
сохшую краску подогреваем на огне 
и быстро идем красить корабль. Же- 
лезным брусом выковыриваем ка- 
мушек. Если рабочие отозваны с по- 
лей, говорим с охранником — ко- 
рабль на старте. 


Домой 


Если все выполнено, то: корабль уже 
должен стоять в жерле пушки, 
взрывчатка ждет детонации, люк 
привинчен гайками, ключом 3 уров- 
ня кликнули по соответствующей 
иконке в камере сгорания (разреши- 
ли взлет так сказать), калий и калий- 
ный хлорат лежат в инвентаре. В со- 
седней комнате переводим стрелку 
таймера вправо, нажимаем кнопку, 
бежим к снаряду, закрываем за со- 
бой дверь, затем заходим в капсулу 
и закрываем крышку. 


Бонусы и приколы 


Купите священную челюсть, полю- 
буйтесь на реакцию селенитов. 

Закажите второй раз что-нибудь с 
Земли, если необходимый предмет 
не найден на Луне. Разгадайте за- 
гадку с воздуховодом возле бассей- 
нов. 


Оценка игре: 8 


Джейпад НУ-332 


Игрушка для больших рук 


Количество кроссплатформеров 
все растет и растет, а производи- 
тели все чаще подходят квопросу 
управления спустя рукава. Мыш- 
ка и клавиатура существенно 
проигрывают по удобству и функ- 
циональности в играх аркадного 
типа, где приходится много бе- 
гать и пинать прохожих ногами- 
кулаками. Да и в гонки вроде МЕ$ 
намного комфортнее играть на 
геймпаде, не говоря уже про мно- 
гочисленные спортивные футбо- 
лы-баскетболы. 

Предметом нашего обзора яв- 
ляется джойпады Н\-832 и РС- 
006 производства компании 
Эитра'5 Маеодатез ЕТО. Первый 
функциональнее благодаря виб- 
роэффекту и нескольким допол- 
нительным функциям. Второй, 
соответственно, дешевле инетак 
презентабельно выглядит. 


Джойпад НУ-832 


Это устройство будет интересно в 
первую очередь тем пользователям, 
у кого есть не только компьютер, но 
игровая консоль Зопу РауЗайоп 2, 
поскольку НУ-832 имеет два порта 
подключения. Или через ЦЗВ к ПК, 
или через стандартный вход, консо- 
ли. Очень удобно и рекомендуется 
тем, кто подумывает над приобрете- 
нием второго джойпада. Хорошо по- 
служит как на одной платформе, так 
и на второй. 

Дизайн НУ-832 несколько отлича- 
ется от привычного Р52-шного. Чуть 
больше, чуть округлее, чуть массив- 
нее. Из-за этого маленькая ладонь 
ребенка вряд ли сможет его ком- 
Ффортно держать. Рукоятки выполне- 
ны из шероховатого, приятного на 
ощупь темно-синего пластика, в то 
время как оставшаяся часть корпуса 
— из черного стандартного. Кнопки 
и обозначения во многом повторяют 
таковые из Р$2. Четыре курка, по два 
с каждой стороны. Четыре кнопки 
справа, снарисованными на нихква- 
дратом, крестом, ромбом и кругом. 
Два аналоговых джойстика. Слева — 
классический восымипозиционный 
джойстик. По центру находятся хо- 
рошю знакомые кнопки Зеес{, Зак, 
Апаюд (с датчиком включения), а 
также малознакомые Ашо (также с 
датчиком включения) и Сеаг. По- 


Д Ипа 


Простота и удобство — отличные 
сочетания для недорого перифе- 
рийного устройства. Одетый в 
модные тона “мокрого асфаль- 
та“, с подчеркнуто строгим клас- 


сическим дизайном, этот 
геймпад производит положи- 
тельное впечатление. 

В комплекте поставки — сам 


геймпад и мануал по установке. 
Подключение — проще не бывает — 
вставил в свободный ИЗВ-порт, об- 
новил параметры системы и откали- 
бровал кнопки-рычажки. Все это по 
шагам и на пальцах расписано в 
русскоязычной инструкции. 

Эргономика неплоха, привычная 
для любителей консольных развле- 
чений по фирменному джойстику от 
Зопу. Почти невесомый аппарат ка- 
жется весьма хрупким, однако меха- 
ническая поломка ему грозит, толь- 
ко если вы действительно собирае- 
тесь с ним обращаться деструктив- 
но. 

К недостаткам следует отнести 
чрезмерную легкость пластмассо- 
вого корпуса и плотный материал 
кнопок, который грозит подушечкам 
пальцев скорыми мозолями. Крес- 
товина и кнопки настолько же упру- 
ги, насколько эластична и мягка 
стандартная клавиатура. Впрочем, 
отклик после нажатия четкий. Чуть 


следние предназначены для того, 
чтобы игроку не приходилось утоми- 
тельно барабанить по одной итой же 
кнопке. Достаточно нажать АМо+не- 
обходимая кнопка, чтобы запро- 
граммировать повтор событий при 
одном нанее нажатии. Очень удобно 
для слэшеров. Сеаг же служит для 
того, чтобы стереть функцию Ао. 
Необходимо отметить, что провод 
довольно толстый и гибкий. 

В комплект поставки помимо упа- 
ковки входит сам джойпад и дискета 
с драйверами. Последние устанав- 
ливаются легко, и М/паом/$ начинает 
видеть в нем ОБоицЫе \МЬгаНоп 
Сотго!ег 3. В “свойствах” можно 
протестировать функциональность 
клавиш и джойстиков, а также про- 
чувствовать виброэффект. 

Тестирование проводилось с по- 
мощью таких кроссплатформенных 
проектов, как Зопс  Негоез, 
Опитизпа 3, Сип и Топу Намк‘$ 
Ипдегогоипч 2. И воттут-то пролезло 
два небольших минуса джойпада. 
Во-первых, с боков у рукоятки нет 
выемки для сустава у основания ука- 
зательного пальца. Из-за этого уст- 
ройство не получается ухватить 
плотно и рукам приходится слегка 
напрягаться. Во-вторых, шляпки на 
джойстиках недостаточно выпуклые, 


и при длительном применении боль- 
шие пальцы начинают с них поне- 
многу соскальзывать. Положение 
спасает специальное прорезинен- 
ное покрытие, но ненамного. 

В общем-то, вышеназванные ми- 
нусы на удобство использования не 
оказывают почти никакого влияния. 
Да, могло бы быть лучше, но и без 
того вышеназванные игры замеча- 
тельно управляются. Опитизва 3 и 
Зопю Негоез с его помощью были 
пройдены от начала и до конца. А 
эффекты вибрации себя отлично по- 
казали в Сип и Топу НамК$ 
Упдегогоипа 2. 

Вывод: НУ-832 — хороший недо- 
рогой джойпад, совместимый как с 
ПК, таки с РЗ2. Размер его несколь- 
ко великоват, а некоторые дизайнер- 
ские решения делают его не вполне 
удобным, но общее впечатление бо- 
лее чем положительное. Виброэф- 
фект работает отлично, аналоговые 
джойстики хорошо позиционируют- 
ся, позволяя мягко регулировать на- 
клон, кнопки достаточно тугие, чтобы 
не нажимались при случайном каса- 
нии. Материал изготовления плот- 
ный, добротный. Приемлемое качес- 
тво по приемлемой цене. 


Рб-006 


лучше выполнены аналоговые руко- 
ятки. Кстати, если переключить 
джойстик в соответствующий ре- 
жим, на них можно перевести боль- 
шую часть управления персонажем. 

Данное игровое устройство не- 
плохо себя зарекомендовало в ар- 
кадах (СИккеп Це, Сигопюе$ © 
Мапта) и чуть лучше, "мягче", что ли, 
наощупь, реализовало себя в спор- 
тивных симуляторах (МВА 2Кб\ НЕА 
2кб). 


Вывод: если вам необходим не- 
дорогой и в меру удобный геймпад, 
и его не жалко отдавать на растер- 
зание своему чаду, которое со вре- 
менем попрыгает на нем или прове- 
ритна прочность каким-нибудь дру- 
гим способом, — выбор в пользу 
данной модели от Зитфа'$ очеви- 
ден. 


Кгемиех 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ ОГ-ЬТЦЕ 


Популярность игры не вызывалаи 
не вызывает никаких сомнений. 
Правда, невооруженным глазом 
видно отсутствие вкусностей в 
официальной версии игры, ввиде 
сценариев, кампаний и модов. 
Логику создателей понять можно 
— существует целая армия фана- 
тов, которая совершенно бес- 
платно сама сделает себе люби- 
мые игрушки. А потом можно все 
собрать и выпустить отдельным 
диском с наилучшими пожелани- 
ями, вместо гонораров для всех 
занимавшихся проектом. 


Настоящая статья написана для тех, 
кто не собирается или устал ждать за 
прошедшие месяцы хоть какого-то 
продолжения для любимой игры. В 
двух больших разделах (тюнинг и 
сценарии) рассматриваются практи- 
чески все вышедшие и известные 
фишки для СМхавоп М, в скобках 
указаны никнеймы авторов. Увы, но 
особенности условий скачивания 
рассматриваемого контента не по- 
зволяют дать прямых работающих 
ссылок, но далее приведены адреса 
наиболее крупных фанатских сай- 
тов, порывшись на которых уважае- 
мые читатели легко найдут искомое 
или обнаружат последние новинки. 
Сайты игры: ИИр:/Лммм.смги. 
сот/, ИНр://смМапаНс$.сот, ИНр:// 
смМапайс$.пеё Нр://сМапайсз.ги 


Тюнинг 


Начнем с украшения любимой игры. 

Первая группа программ изменя- 
ет внешнее графическое оформле- 
ние. 

Вше Магые Тепат г 
Смхабвоп № (18 Мб) — созданный 
на основе архива фотографий Маза, 
этот графический мод, значительно 
улучшает внешний вид рельефа ме- 
стности, учитывает поведение атмо- 
сферных потоков, позволяет увидеть 
не только красивые реалистичные 
облака, но и начинающийся циклон. 

Ваппег$ (КИ5ра40) — "все флаги 
будут в гости к нам". Настоящие со- 
временные флаги готовы занять 
свое законное место в мире 
Смтавоп М. 

ВоаарйтИме (радагг) — прибе- 
ритесь на своих дорогах перед/пос- 
ле праздников. 

Вицег$ о! Виза (МемегМта) — 
ну, какой праздник обходится без 
гостей? Известные и знаменитые 


АНЕКДО 


— Чго такое "уважение к частной 
жизни"? 

— Это когда присев в интернет- 
клубе за компьютер вы обнаружи- 
ваете, что предыдущий пользова- 
тель забыл закрыть свой ящик, а вы 
ничего не читая стираете ему всю 
почту. 


ях 


Сисадмин мнил себя богом сети, 
электрик грубо развеял этот миф. 


жк 


Уапаех — найдется все. 
Сооде — ничего и не терялось. 


жж 


На работе. Директор: 

— Знаете, молодой человек, мне 
кажется, что Вы начинаете работать 
только тогда, когда я на Вас обращу 
внимание. И не надо сразутак актив- 
но полы мыть. Вы унас программис- 
том работаете. 


ххх 


На семинаре по математическому 
анализу: 

— Студент, Вы сделали домашнее 
задание? 

— Нет. 

— Почему? 

— Времени не было. 

— Девки? 

— Нет. 

— Студент, Вы меня огорчаете. 


^^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^___^ 
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ри\иа! |Сгеабуе 


|Адогеззме 


Ехрапзме 


Ехрапзме 


|Нпалейа! 


Огдапте 


личности России и СССР готовы по- 
вести русскую цивилизацию к звез- 
дам! На выбор игрока, к официаль- 
но присутствующим императору и 
императрице России Петру! и Ека- 
терине И, добавляется еще 2 фео- 
дальных руководителя Великий 
князь Киевский Владимир, Госу- 
дарь царь и Великий князь Москов- 
ский и Малые и Белые Руси Иван 
Грозный, и два строителя "светлого 
будущего" — Владимир Улья- 
нов\Ленин и Иосиф Виссарионович 
Сталин. При отборе оптимального 
обратите внимание не только на 
портреты, созданные известными 
живописцами, но и на некоторые 
преимущества каждого из лидеров. 
Вторая группаутилит предназначе- 
на для изменения привычной инфор- 
мационной панели и экранов совет- 
ников (министров) в игре. Большин- 
ство перечисленных возможностей 
сведено уже в единую программу 
См4тепасе Раск. Напоминаю папку, 
куда следует отправлять все распако- 
ванные утилиты — Му ОоситепЕ /Му 
Сатез/5а Меегз Смхавоп 4/ 
СизютАзе/рутоп/зсгееп$ 


Органайзеры 


А! Сюоск$ Моа (потедгомлт) — пос- 
ле установки демонстрирует теку- 
щую игровую дату и ход без пере- 


хжх 


Стоит на остановке парень с 
плейером — с наушниками, кото- 
рые в уши вставляются, и проводок 
тянется в куртку. Рядом две бабки. 
Одна другой на полном серьезе за- 
являет: 

— Не понимаю, что в мире проис- 
ходит. В последнее время на улице 
вижу столько молодых людей со слу- 
ховыми аппаратами! 


ж** 


Утренняя зарядка 21 века: 

Проснулся под звонок мобилы; 

Достал зарядное устройство, во- 
ткнул в мобилу и лег спать дальше. 


жж 


Арнольд Шварценеггер играет с 
друзьями в бильярд. Шварценеггер 
прицеливается в шар, готовится к 
удару. Друзья ему горят: 

— Арни, кудаты целишься? Тамже 
нет лузы! 

Шварценеггер: 

— Сейчас будет. 


х*® 


Звонок в справочную: 

— Девушка, подскажите телефон 
Ночного дозора? 

— Молодой человек, это же фан- 
тастика. 

— Какая фантастика, у меня сосе- 
ди вампиры, днем спят, а ночью раз- 
говаривают. 


'Адгеззме 


ключения, а также время реального 
мира и проведенное в игре. 

АП Сюск$ Тмеак (ТибББу Вомег) 
— здесь к дате и часам (реальное 
время) добавляется номер хода. 


Мат  Зсгееп  Итргоуетет 
(ЗипСиНе) — просто органайзер ми- 
рового владыки, включает в себя па- 
нель из даты, часов, номера хода и 
текущий уровень взаимоотношений 
лидеров цивилизаций. 

Веттдег (еоНпЬ) — у вас за вре- 
мя игры ничего не подгорало-выки- 
пало-переливалось? “Будильник” 
поможет справиться с игровой за- 
бывчивостью. 

Епсвапсед У/опаегз шо Зсгееп 
— детали и аспекты текущих строек 
века (чудесах света). 


Таблицы и доклады 


Ргорег $соге Сгарн (иНп) — ретров 
моде, своеобразный подарок от фа- 
ната См 4 фанату См 1. Историчес- 
кий прогресс отображается анало- 
гично своему предшественнику в 
первой Смйганоп. Не знаю как ос- 
тальным, но мне приводимые табли- 
цы демографии и роста ВВП показа- 
лись душевнее и симпатичнее ори- 
гинальных. 

Вецег Оотезнс Афилбог (поте- 
9гомт) — министр внутренних дел 
не гнушается теперь докладами по 


жкх 


На уроке литературы. Учительни- 
ца: 

— Кто может привести пример 
языка, на котором никто сегодня не 
говорит, но который является фун- 
даментом других языков? 

Вовочка: 

— НТМИ 


ж*к 


Студент Финансовой Академии 
валяется пьяный в коридоре, идет 


профессор и говорит ему: 

— Студент? 

— С-с-студент, — пьяным голосом 
отвечает парень. 

— Какой курс?! 


— Тридцать один рубль двадцать 
четыре копейки. 


жжх 


Праздник — День сисадмина. 

В этот день пьяные сисадмины бу- 
дуг буянить, купаться в фонтанах, 
бить витрины магазинов, хватать за 
грудки случайных прохожих и злобно 
рычать: 

“Да ты с**а Винды не админист- 
рил!". ` 


ких 


Билл Гейтс на приеме у своего 
психоаналитика: 

— Мистер Гейтс! Я еще могу со- 
гласиться, что все зло в мире отяб- 
лок и пингвинов, но что именно в ва- 


пм 


вопросам религии, количества 
войск и военного бюджета. Более 
поздние версии включают в себя бы- 
стрый переход на конкретного уп- 
равленца в нужном городе — факти- 
чески возможности расширенного 
министерского заседания. 

ЕхоНс Рогеюп Адм5ог (Вецие$) 
— дипломатия наука тонкая, подроб- 
ная, интересная, поэтому министр 
иностранных дел должен знать и 
рассказывать гораздо больше, чем 
заложено создателями игры. 

5$еучо’$ СмПоре фа — альтерна- 
тивный (после двух официальных от 
Егахз) вариант “цивилопедии”. 
Иконки меняем на гипертекст. 

Упя Урдгадез Сморефа Моа 
(Уо\ап) — детальное отображение 
улучшенных модификаций военных 
и гражданских единиц. 


Условия игры 


Веай$т Мод (аупиз) — покапервый 
толковый мод, позволяющий зада- 
вать целый ряд условий игры, изряд- 
но усложняющий задачи для игрока 
и, соответственно, с более интерес- 
ным игровым процессом. Добавлен 
новый режим игры — "геайзт” (равен 
"ерю”"), число ходов удвоено, иссле- 
довательская деятельность притор- 
можена, снижена скорость произ- 
водства и рабочих, но ускорено стро- 
ительство в городах. Нёзюп открыва- 
ет залежи урана на всей карте, в во- 
енном отношение возросла роль ка- 
валерии. Примечание: установи- 
те/распакуйте мод в Му Воситет/ 
Му Сатез/5а Меег$ Смхайоп 4/ 
СизютАззе[5, как вариант — создай- 
те папку См4Мод$Веайзт. 


Сценарии 


Для большинства игроков, навер- 
ное, уже и Ледниковый период поза- 
ди, давно отвоевали Рим и греки, 
прокатились и успокоились кресто- 
вые походы, колонии получили неза- 
висимость, а одна из кампаний Вто- 
рой мировой войны благополучно 
завершилась. Ниже узнаете о новых 
сценариях игры, которые, как и их 
официальные предшественники, от- 
нимуту вас время и нервы. 
Варварское нашествие (ОВ.). 
Думаете, только у Древнего Рима 
были серьезные проблемы с ордами 
варваров? Индия и Китай за свою 
историю инетакое видали. Кочевни- 
ки раз за разом опустошают вашу 


шу честь миллиард назвали билли- 
оном... 


**к 


Здравствуйте, уважаемый госпо- 
дин провайдер! 

Пишет Вам Ваш пользователь. 
Помогите мне, пожалуйста. У меня 
сегодня сломался Интернет. Еще 
вчера он работал, а сегодня я попы- 
тался открыть Апорт, а мне монитор 
написал, что не может отобразить 
страницу. Мой приятель компью- 
терщик сказал, что это может быть 
из-за того, что сломался Интернет. 
Почините его, пожалуйста, или дай- 
те мне пока другой Интернет, пото- 
му что мне очень надо открыть 
Апорт, там вчера была написана 
ссылка на важную для меня инфор- 
мацию. А сегодня даже пинги на 
Апорт не идут, а по трасерту видно, 
что промежуточный сервак в дауне, 
но делайте что хотите: меняйте таб- 
лицу маршрутизации, ОМ$-серваки. 
Меня не волнует, как вы будете это 
обходить, но то, что весь ваш тра- 
фик идет через мертвый сервак ме- 
ня не колышет, я вам не за то бабки 
плачу в натуре. 

Ответ: 

Здравствуйте уважаемый наш 
пользователь! 

Пишет Вам Ваш провайдер. Мы 
приносим Вам извинения за вре- 
менные нарушения работы Интер- 
нета и хотим Вас заверить, что они 
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территорию, успеете ли отстоять ри- 
совые плантации, императорский 
дворец и достроить Великую Китай- 
скую стену? Только-только поутихли 
войны в обеих Америках, а разборки 
на Африканском континенте и не ду- 
мают прекращаться. Брутальный 
сценарий с возможностью прове- 
рить свои администраторские и пол- 
ководческие навыки по обороне 
каждой известной цивилизации, 
размещенной в определенной точке 
земного шара, от варваров и вполне 
цивилизованных захватчиков. 

Британия (Уади$). 450 год нашей 
эры — это не только легендарные 
рыцари Круглого стола, это еще и 
раннефеодальные государства Бри- 
тании и Галлии, готовые схлестнуть- 
ся за бывшие римские провинции. 

Побережье Залива: битва за 
Новый Свет (№<ск$О) — покорение 
Нового Света не было ни легким, ни 
быстрым. Жестокая, бескомпромис- 
сная война людей и природы. Ин- 
дейцы, звери, колонисты — накал 
страстей растет, а выжить сможет 
только один. 

Филиппинский Архипелаг (мгаК- 
мак) — зима, атак хочется на море, 
в тропики. Вот и разбирайтесь с 
проблемами племен Вари-вари и 
Негрето и ихтрех соседей в необыч- 
ном пляжно-песочном графическом 
исполнении на карте Филиппинско- 
го архипелага. 

Балканская война (аюух). Мед- 
ленный и вялотекущий процесс рас- 
пада не успел настигнуть Оттоман- 
скую Империю в 19 веке (на какое-то 
время помогло проведение ре- 
Форм), но завершил свое дело в ве- 
ке 20. Бывшие провинции стали на- 
циональными государствами, а в 
стране произошла революция и бы- 
ло создано новое светское государ- 
ство. Неистовый Кемаль Ататюрк по- 
боров всех политических врагов, со- 
бирается восстановить турецкое 
владычество в старыхграницах, про- 
тивостоят ему гордые лидеры Бал- 
канских государств, котором совсем 
нехочется вновь становиться чьими- 
то подданными. 

Карта мира (ВКуе) — заслужен- 
ный мастер итальянской цивилиза- 
ции ваяет не по дням, а почасам: ог- 
ромная карта и 18 цивилизаций с 
уникальными стартовыми позиция- 
ми — отличный подарок всем игро- 
кам к Новом году. 


Кгемиег 


произошли не по нашей вине, а по 
вине вышестоящей организации. 
Однако мы заботимся о наших поль- 
зователях и, если подобная ситуа- 
ция повторится, просим Вас вос- 
пользоваться программой, разра- 
ботанной специалистами нашей 
компании, которую Вы найдете в 
приложении к этому письму. Вам 
необходимо лишь запустить эту 
программу, и она сама создаст Вам 
новое подключение к Интернет и 
внесет все необходимые изменения 
для его использования на Вашем 
компьютере, хотя Вы и сами могли 
бы догадаться заюзать живой ано- 
нимный прокси, потому что я не со- 
бираюсь из-за каждого дауна нужих 
серваков менять таблицу маршру- 
тизации. 

Поучи меня еще серваки адми- 
нить, ламер недоделанный. 


жж® 


Онтак любил одиночество, что це- 
лый день мог сидеть в пустом чате. 


жк 


Петросян — шутки для тех, у кого 
нет Интернета. 


— Тук-тук! 

— Ктотам? - 

— Это я, почтальон Печкин, при- 
мите телеграмму! 

— Стартую... 
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Альтернатива с большими 
возможностями 
и маленькими требованиями 


Уболышого количества геймеров на- 
шей страны соединение с Интерне- 
том — модемное, а на скорости 56К 
не поиграешь во многие ММОВРОС. 
Порой, когда слушаешь повествова- 
ние товарища о клановых разборках 
или долгом уничтожении монстра 
под диалоги с другими игроками, за- 
висть напоминает о себе, а если то- 
варищ — счастливый обладатель 
бокса с МЮМ/, то можно и с ума сой- 
ти. Аведь хочется приключений, раз- 
вития своего персонажа до высот, на 
которых даже орлы не летают. Но как 
же осуществить эти желания? Имен- 
но в такой ситуации на помощь при- 
ходят браузерные игры. Может воз- 
никнуть вопрос: "А что нужно для иг- 
ры этой?" А нужно-то всего лишь 
подключиться к сети, зайти на сайт 
игры и зарегистрироваться. И потом 
начинается удивительное по форме 
и содержанию путешествие в мир, 
которого вы так долго ждали. 


Начало 


Итак, чтобы сыграть в “Лигу Героев” 
мы заходим на ммм НатазУапа.ги и 
регистрируемся. Перед этим можно 
прочитать историю игрового мира, 
имя которому — Ледрак, и описание 
игры. Форма, предоставленная для 
заполнения, ничем особенным от 
аналогичных ей не отличается — бы- 
стренько ее заполняем, после чего 
нам предложат прочесть правила, 
что и я советую сделать, благо зай- 
мет это не больше 10 минут, а еще 
лучше сохранить ихна винте, чтобы в 
спорной ситуации с модератором 
всегда первоисточник был под ру- 
кой. Если вам покажется, что вас не- 
справедливо наказали, то это всегда 
можно обсудить с модератором на 
форуме или в чате. 

После регистрации вы оказывае- 
тесь на главной площади Столицы. В 
верхнем левом углу экрана — окно 
персонажа, где можно посмотреть, 
что есть в инвентаре, ваши характе- 
ристики и умения, почитать дневник, 
атакже взглянуть на своих последо- 
вателей. В центральной части — 
главное окно, благодаря которому 
Вы будете передвигаться по миру, и 
делать любые возможные действия. 
В нижней половине монитора — чат 
и список персонажей находящихся 
на данной локации. 


Система боя 
и развитие персонажа 


Боевая система проста, некоторые 
назовут ее детской, но это далеко не 
так. Кто-то найдет ассоциации с Де- 
миургами и будет прав, т.к. наш пер- 
сонаж сам не дерется, за него это де- 
лают его последователи: Драконы, 
Рыцари и Дамы. Сам бой происходит 
по системе "камень-ножницы-бума- 
га". Вы выбираете одного из персо- 
нажей и ожидаете хода противника, 
после которого узнаете, прошел ли 
чей то удар или схлестнулись одина- 
ковые последователи и вышла ничья. 
Не трудно догадаться, что Дракон 
съедает Даму, Дама очаровывает 
Рыцаря, а Рыцарь убивает Дракона 
— воттакой замкнутый круг. 

Для начала потребуется раски- 
дать очки в характеристики и уме- 
ния. Характеристик всего 2: Сила и 
Ум. Сила важна для воинов, Ум — 
для магов. Здесь следует сделать 
замечание, что качать мультиклас- 
сового персонажа — нецелесооб- 
разно, т.к. потом будет проблема- 
тично надеть на себя нужные вещич- 
ки, нанести критический удар, ку- 
пить нужных последователей. Опре- 
деленно лучшего класса здесь нет, 
так что выбор надо делать самостоя- 
тельно, исходя из предпочтений. 
Умений — 6. Одна половина изних— 
боевые, а другая — магические. Бо- 


Лига Героев 


8 инвелтаре негчигоднойя 
вещи. 


Месгопойисуз 
[13/4831 


Ваши подопечные увлечены.р 


евые отвечают за Власть над после- 
дователями. Магические — за ваши 
познания в одной из магических вет- 
вей, которых всего 3: Хаос, Свет и 
Колдовство. Если качаете Силу, то 
лучше вложить драгоценные очки в 
одну из Властей над последователя- 
ми, если же Ум, то лучше одну из ма- 
гических ветвей, т.к. магией смогут 
воспользоваться последователи, ко- 
торые относятся к данной школе. 
Магия Хаоса является родной для 
Драконов, которые пробивают лю- 
бую физическую броню противника 
огнем. Магия Света — для Рыцарей, 
которые кроме урона еще и лечат и 
усиливают вашего персонажа во 
время боя. Колдовство — для Дам, 
которые усиливают магических и не 
магических Дам вашей группы. 
Власть над последователями увели- 
чивает повреждения, наносимые 
ими, и защиту от ударов таковых по- 
следователей противника. Есть за- 
клинания, которые определенные 


КОМПЬКЛЕРЫ 


АО 
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9 ого-гс 
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‚десь чувствуется. зап: 


рсея и дитеы! 


побив кого-нибудь, или заработать чуть денег, Вы попали ‘пс’ адр 


Если Вы хотите пока 
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Вы находитесь в темном золотом руднике Вокруг снуют перепачканные шахтеры, 
некоторые: катят тележки. по рельсам, другие орудуют мистпдументом иэзмельчяя 


пароду 


При необходимо 


последователи могут кастовать во 
время боя. 

После распределения очков мож- 
но идти на арену и проводить пер- 
вый бой. Победили — прекрасно, 
получаете золото и опыт, в зависи- 
мости от "качества" победы. Проиг- 
рали — главное не забросить, подо- 
ждать несколько минут для регене- 
рации, потом собраться с мыслями и 
предугадать ходы противника в сле- 
дующем бою. Совет: пока не получи- 
те 2 уровень безвылазно сидеть на 
арене и получать опыт за победы и 
золотишко. В перерывах между боя- 
ми почитать форум, поспрашивать, 
если встретили что-то непонятное, у 
модераторов и игроков, у которых 
уровень выше Вашего, — объяснят. 
Если видите слева от ника персона- 
жа маленькие весы, или скрещенные 
мечи, то знайте, что к нему можно 
обращаться когда угодно и ответит 
он всегда, т.к. это или член Ордена 
Равновесия, или один из Стражей 


‘косда еще онч закоччат 
жно досрочно + 


можно 4 взаремнут 
гит‘ добычу 


Ы Га: 
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Лиги — кланов модераторов игры, в 
один из которых потом сможете 
вступить и вы, если возникнет такое 
желание. 

Клановые войны занимают одно 
из ключевых мест в игре. Основное 
событие во время военных действий 
наступает во время Штурмов. А 
штурмовать надо Замки, которыми 
могут обладать либо один из кланов, 
либо никто, если нейтральные игро- 
ки не дадут никому из воинов клана 
поднять флаг. На Штурм приходят 
армии. В основном это два противо- 
борствующих лагеря. Естественно 
есть и адепты Тьмы, и служители 
Света. Не обошлось и без наемни- 
ков, которые за звон золотых прода- 
ют свой меч воина либо посох мага. 

Дипломатические отношения 
между различными кланами — это 
целая история. Взаимная антипатия 
некоторых кланов — стимул к вой- 
нам и договорам о союзах с другими 
кланами. В игре существуют целые 
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коалиции и альянсы, но есть и кланы 
— нейтральные во время любых 
войн. 


Экономическое развитие 


В игре большое количество кланов 
— объединений игроков по идеоло- 
гии или интересам. Например, на- 
правленность Ордена Рассвета, мне 
кажется, ясна каждому — это воины 
Света мира Ледрак, в противовес им 
выступают Дети Ночи. Кланов много: 
Союз Древних, Хранители Света, 
Орда Орков, Повелители Стихий и 
‘ужеупомянутые Орден Равновесия и 
Стража Лиги. Если же Вам не нра- 
вится ни один из выше упомянутых, 
то можно создать свой, длячего нуж- 
но получить 4-ий уровень, создать 
приличный сайт и иметь на руках оп- 
ределенную сумму золотых. Потом 
вы сможете принять в клан едино- 
мышленников, готовых всегда под- 
ставить плечо и подать руку, пойти 
всей толпой на Штурм Замка, начать 
"охоту" на неугодного вашему клану 
персонажа Лиги и прочее. 

Кланы важны не только идеологи- 
ей, нои во многом своей экономиче- 
ской составляющей. Обычно начало 
клану дает партнерство нескольких 
игроков, к примеру, шахтер добыва- 
етрудуи драгоценные камни, кузнец 
переплавляет руду в металл и куетиз 
этого металла кольцо, потом отдает 
его ювелиру, который инкрустирует 
внего драгоценный камень, взятый у 
шахтера. В результате получается, 
что заказ выполняется сразу 3З-мя 
людьми, которым можно объеди- 
ниться для передачи любого количе- 
ства ресурсов и золота между со- 
бой, потому что не членам одного 
клана такая передача запрещена во 
избежание экономической прокачки 
ипреследуется модераторами. Про- 
фессий достаточно много, но игра 
развивается — и появляются новые. 
В данный момент можно вступить в 
гильдии: Шахтеров, Кузнецов, Соби- 
рателей, Ювелиров, Охотников, 
Портных, Алхимиков — это добытчи- 
ки и мастеровые. Гильдия Бойцов 
для персонажей с большой силой, а 
Мудрецов — с умом. Первые зара- 
батывают больше денег при победе, 
а вторые могут быстрее восстано- 
вить здоровье, если пойдут медити- 
роватьв Храм, или же заняться напи- 
санием свитков в библиотеке. 


Итого 


Игра очень затягивает и съедает уй- 
му времени, но она того стоит. Су- 
щественным плюсом является также 
то, что игра абсолютно бесплатна и 
не требует в будущем каких либо ре- 
альных платежей. Лигу написали 2 
человека, теперь им помогают и иг- 
роки. Сейчас "население" игры по- 
стоянно увеличивается. К тому же 
администрация Лиги постоянно до- 
бавляет в игру достаточно вкуснос- 
тей, чтобы подогревать интерес гей- 
меров. Очень многое из того, что 
естьвигре, предложено игроками на 
форуме. 

Если после прочтения статьи для 
вас что-то осталось непонятным, то 
в игре имеется подробнейшая и 
удобная энциклопедия. Ссылка на 
которую имеется на главной страни- 
це, или же — фащазУапа.пи/лер. 


Месгопоптсуз, Тайный Советник 
Союза Древних. 
песгопотсу$@тай.ги 


Коми. и муз. диски, 
3 софт, 
‘большой выбор ОУО, 
распродажа УН$ 
Тел. 227-48-03 


4 яя иииииининник 
Мы находимся: 


= 


пл. Независимости, 
подземный переход между 
Мингорисполкомом и зданием 
метро, вход с эскалатора. 
Мы работаем: 
11.00-19.00; вых: воскр. 
Заказ можно сделать 


по телефону. 
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В далеком-далеком космосе 


Мы были первыми. 

Я и Дэниэл Сэймон летели на 
борту корабля, направляющегося 
к Большому Магелланову Облаку, 
где благодаря последним иссле- 
дованиям человечество все еще 
надеялось обнаружить инопла- 
нетную жизнь. 

"Клиф-29" был самым совер- 
шенным, самым мощным и быст- 
рым детищем человеческой циви- 
лизации. Он мог долететь до 
Болышого Магелланова Облака и 
вернуться назад, сохраняя допол- 
нительный запас топлива, заго- 
товленного для непредвиденных 
обстоятельств. Однако “обстоя- 
тельств" быть практически не мог- 
ло, сам корабль исключал их воз- 
МОЖНОСТЬ. 

Среди десятка наиопытнейших 
космонавтов были отобраны двое. 
Психологи сочли это число самым 
приемлемым для пятилетнего пе- 
релета туда и обратно. Один чело- 
век просто тронулся бы от одино- 
чества, в тройке двое объединя- 
ются против одного или игнориру- 
ютего, а потом начинается борьба 
за то, кто будет в большинстве. 
Для большего количества космо- 
навтов требовалось слишком 
много запасов пищи и воды, да и 
сама конструкция “Клифа" могла 
обеспечить надлежащий комфорт 
максимум для трех. 

Итак, я и Дэниэл попали на борт 
"Клифа-29". Во многом то, что 
именно мы летели к Магелланову 
Облаку, было результатом слу- 
чайного выбора. Однако, зная, что 
этот "случайный выбор” произво- 


Са! ог Ошу 2 


Для активации кодов откройте ме- 
ню опций игры и отметьте исполь- 
зование консоли игры. В основном 
меню игры после этого нажмите 
тильду (”-") для вызова консоли и 
наберите на выбор: 

Чемеюрег 1 — разрешить приме- 
нение кодов, появится кнопка ЗА- 
ГРУЗКИ, нажмите ее и выберите 
уровень, и после загрузки уровня 
запустите консоль снова и наберите 
"Ддеутар", после чего вы можете ис- 
пользовать нижеследующие коды: 

904 — режим бога 

9ме апито — полный боеком- 
плект - 

9гуе а — все оружие, полный бо- 
екомплект к нему, 100% здоровья и 
брони 

посйр — ходим сквозь стены 

потагдеЕ — невидимость для 
большинства врагов 

КИ! — самоубийство 


Аде о} Етрие$ 3 


Нажмите [Еще для активации ре- 
жима чит-кодов и вводите коды: 

А гесет зшау тасмеа Па 
100% ог Нег4аЫез аге обезе — 
сделать животных толстыми 

Сме те ВБейу ог де те сот — 
10,000 монет 

Меит Ваге Реазе — 10,000 
еды 

№ ма & Опоп — 10,000 очков 
опыта 

Х тайк$ Пе $рот — отключитьту- 
ман войны 

47$ 15 ЮО Вага — выиграть оди- 
ночную миссию 

зреед аМау$ млп$ — 100-крат- 
ное увеличение скорости строи- 
тельства/сборки 

фиск иск иск — создать боль- 
шую машину 


Оцаке 4 


Нажмите №е— СШ] + [АН] + - во 
время игры для активации консоли 
и вводите приведенные коды: 

909 — режим бога 


дил компьютер, я подозреваю, что 
к "случайности" приложил руку 
сам Дэниэл. 

Дэн здорово шарил в компьюте- 
рах. Опытаполетов у него было не 
так много, как у остальных претен- 
дентов, но по части вычислитель- 
ной техники он слыл экспертом. 
Если в Центре нужна была помощь 
с компьютером, звали именно Дз- 
на, поэтому он имел доступ ко 
многим уголкам сети Центра, а 
при большом желании мог про- 
биться и к остальным. А еще Дэ- 
ниэл обожал компьютерные иг- 
рушки. Он частенько просиживал 
свободное время за прохождени- 
ем очередной миссии или за сете- 
вой баталией, а иногда и сам де- 
лал небольшие забавные игры. 

Даже на борт "Клифа” Сэймон 
умудрился пронести целую стопку 
дисков, и более того — он сумел 
инсталлировать их на бортовой 
компьютер, хотя установка посто- 
ронних программ (а тем более иг- 
рушек) была категорически за- 
прещена и теоретически невоз- 
можна. Презрев теорию, Дэн за- 
пускал компьютер, а на мои сла- 
бые упреки отвечал вполне логич- 
ным вопросом: 

— А чем ты собираешься зани- 
маться два с половиной года и не 
сойти с ума? 

— Пять, — уточнил я. — Ты же 
назад лететь планируешь? 

— А, ну да, — кивнул Дэниэал и 
начал объяснять мне правила оче- 
редной стратегии. 

Скорость “Скифа", превышаю- 
щая световую, была совершенно 


посйр — проходить сквозь стены 

потагде! — невидимость 

тееге — "заморозить" 

огме а! — все оружие и боеприпа- 
сы 

дгуе апипто — большое количест- 
во боеприпасов 

тар [название карты] — загру- 
зить карту (список карт приведен 
ниже) 

Бепсптагк — бенчмарк 

сот_@гамИр$ 1 — показать ЕР 

амОето — сохранить демон- 
страцию вашей игры в АМ-файл 

ЭТхитю — показать информацию 
о видеокарте 

г датта [0-3] — установить 
уровень гаммы 

г пан те$$ [число] — устано- 
вить уровень яркости 

$ моште_@6 [число] — устано- 
вить громкость звука (начальное 
значение 0) 

5_<Помлеметеег 1 — на экране 
появляется показатель громкости 
звука (используйте значение 0 для 
деактивации данного кода) 

КИтоп$1егз — убить всех мон- 
стров 

КИ — самоубийство 

аий — выход из игры 


Список карт: 

Аг Ое(епзе Вазе: атдеептзе1 

Аг ОеГепзе Тгепспез: аиде!ептзе2 

АдиедисЕз: сопмоу2 

Адиедис5 Аппех: сопмоу2Ь 

Сапуоп: сопуоу1 

СопзтисНоп Хопе: макег 

Вафа Мемюойпа Зесийу: пе\могк2 

Бам Мемогкта Тептта!: пе!- 
М/ОГК1 

Па Ргосеззтоа Зеситу: ргосе5$2 

Ваёа Зюгаде Зеситу: зюгаде2 

О/брегза! ЕасйЙу: Обрегза! 

Сате/ргосез$1: ргосе$$1 

Сате/югаде1: эюгаде1 

Напдаг Рептаег: папдаг1 

и\епог Наподаг: Вапдаг2 

МСС Г апата Зе: тпсс_апто 

Мехиз Соге: соге1 

М ехи$ Ниб: Виб2 

М ехи$ НиБ Типпеб;: пиб1 

Орегайоп: Адуатасце: ппсс_1 

Орегайоп: 11а Норе: тсс_2 

Рептеег Беепзе Забоп: Бий- 
ато_6 


незаметна не только благодаря 
хитрым устройствам корабля и 
таблеткам, которые мы глотали 
каждый день. Движения не было 
видно и при взгляде в иллюмина- 
тор. Довольно неприятное ощу- 
щение, будто застряли на одном 
месте. Но скоро мы привыкли, и 
во многом этому способствовали 
игрушки Дэна. Так за играми и на- 
блюдением за звездами, иногда 
прерываемыми серьезной рабо- 
той, прошло где-то полгода. 

Затем в один прекрасный ус- 
ловный день Сэймон проверил по- 
казания датчиков и проявил бес- 
ПОКОЙСТВО. 

— У меня какое-то странное 
чувство, — задумчиво произнес 
он. — Приборы показывают, что 
мы движемся вперед... 

— Ну да, с такой же сумасшед- 
шей скоростью. 

— Вот именно. И расстояние на 
счетчике по-прежнему увеличива- 
ется бешеными темпами. И двига- 
тели работают все так же. И топ- 
ливо расходуется... 

— Дэн, — нетерпеливо спросил 
я. — Кчему ты клонишь? 

— Посмотри в иллюминатор. 
Что ты видишь? 

— Звезды... Как и всегда. 

— Теже звезды! В том же месте, 
где они были вчера и позавчера, и 
позапозавчера! 

— Это просто обман зрения. 
Может, вид звездной болезни... 

— Я тоже так считал. Я убеждал 
себя, что мне кажется. Но звезды 
не движутся! Мы не движемся! 

— Но счетчики, показатели... 


Рипйсайоп Сетег: ршга 
ВесотрозЙюп Сещег: гесотр 
$099 Мефкса! Расйез: пе аб$ 
Тре Мехиз: соге? 

Тгат Нуб Забоп: тат1 

Тгат Вай: Чгат 16 

М/азе Ргосеззто РасйЙу: маче 


РЕ.А.В. 


Во время игры нажмите клавишу Ти 
наберите один из нижеследующих 
кодов: 

904 — режим бога 

потагдет — невидимость для про- 
тивника 

аппог — 100% брони 
Веанп — 100% здоровья 

аптто — полный боекомплект 

дип$ — получить все оружие 

ро$ — показать позицию игрока 

диттедип рю! — получить пис- 
толет 

дйттедип аца! рю — полу- 
чить два пистолета 

диттедип зибтасНтедип — 
получить пистолет-пулемет ЗМС 

диттедип эзВодип — получить 
дробовик 

ойттедип аззаиН пйе — винтовка 

дипттедип зепи-ацюо пЯе — по- 
луавтоматическая винтовка 

адиттедип пай дип — игломет 

дйттедип саппоп — орудие 

эиттедип рйазта меароп — 
плазмомет 

дйтитедип писзйе 1аипсНег — 
ракетница 

диттедип Ните! — турель 

днттедип Г’ад дгепаде — оско- 
лочная граната 

донттедип ргохипйу — бомба- 
ловушка на движение 

оиттедип гетое спагде — 
бомба-самоделка 

КГа — все оружие+ полный бое- 
комплекткнему, 100% брони и здо- 
ровья 

еаг$ — все оружие и нескончае- 
мый боекомплект к нему 

деаг — увеличивает размер здо- 
ровья и ускоряет рефлексы 

тарбое — перейди на следую- 
щий уровень 

Бийд — показать текущую версию 
игры. 


— В том-то и дело! Чертовщина 
какая-то. 

— Нуяне знаю, Дэн. Давай по- 
дождем немного. 

— Чего?! 

— Авдруг звезды задвижутся? 

Я сказал это в шутку, но вскоре 
беспокойство Дэниэла переда- 
лось мне. День за днем мы пяли- 
лись в иллюминаторы, пытаясь за- 
метить хоть какие-то изменения. 
Мы делали снимки, производили 
вычисления, но чем тщательней 
мы вымеряли узоры звезд, тем 
ближе наше состояние приближа- 
лось к панике. Пейзаж за окном 
действительно не менялся. А тем 
временем “Клиф” по-прежнему 
потреблял немереное количество 
топлива, по-прежнему шумели его 
двигатели в машинном отсеке и 
все так же на счетчиках расстоя- 
ния росли невообразимые числа. 

Дэниэл начал запускать свои 
компьютерные игры все чаще и 
чаще. Он всегда много играл, ког- 
да нервничал и беспокоился. Дэн 
сосредоточенно рубил полчища 
монстров, и нельзя было сказать, 
о чем он думал в эти минуты — об 
этих монстрах или о чем-то совер- 
шенно другом. 

И вот, когда Сэймон находился 
как раз в таком "запое", ярешился 
сообщить ему о своем намерении 
выйти в открытый космос и соб- 
ственноручно “прощупать” про- 
странство вокруг "Клифа". Мне 
самому эта идея казалась бредо- 
вой, однако Дэниэл лишь кивнул 
головой и спросил, нужна ли мне 
помощь. Я сказал, что справлюсь 


Рекламное агемтстию “Медуза” 
р 
&“ МЕТЛОЗА 


Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Реклама в газетах 
России, Украины, 
Латвии, Литвы, Эстонии... 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
календари, буклеты... 


4 
Тел (017) 234-44-76, 234-77-09 
е-таН: педиза@пе{югтеа.сот 
млм. тедиза.сот.Бу 


сам и вскоре, нацепив скафандр, 
вылетел в холодную пустоту. Риск 
был минимальный, ведь в наших 
руках было самое лучшее снаря- 
жение, какое мог дать Центр. Вы- 
ставив вперед, руки, я и вправду 
пытался нащупать какой-нибудь 
невидимый барьер, окруживший 
"Клиф-29". К огромному моему 
облегчению, я ничего не почув- 
ствовал, но на всякий случай ре- 
шил облететь вокруг корабля. И 
когда я сравнялся с носом "Кли- 
фа" мои руки наткнулись на пре- 
граду- 

Наверно я лишился пару лет 
жизни, когда в первый раз увидел 
огромную стёну, с нарисованны- 
ми звездами. Я бил ее руками, пи- 
нал, даже достал небольшой ин- 
струмент наподобие молотка. Но 
на стене не осталось и царапины. 
Рядом со мной, уткнувшись в на- 
рисованные звезды, упорно пы- 
тался лететь вперед бедняга 
"Клиф" 

Совершенно опустошенный, я 
вернулся к Дэниэлу. 

— Там... — начал я. 

— ...Предел скрипта. — безжиз- 
ненным голосом произнес Дэн. — 
Поганая текстурка, неправда ли? 

Он свернул окно, в котором ге- 
рои очередной РГГ, застряв в сте- 
не, усердно продолжали шеве- 
лить ногами, и уставился в мони- 
тор. Нам предстояло сделать са- 
мый тяжелый доклад в истории 
человечества. 


Иван ”-—-Вех-” Ковтун 
птех@нл.Бу 
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Интернет Д.] магазин 


ААедина Ерафт 
МАМУ -МЕОЛАСКАЕТ`.5НОР.бУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аиаю МР3, О\УО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Ср», «Хакер», 
МР3З Рюуегз, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 
Тел. 8 (017) 234-07-85 


ИП Шпилинов Лиц № 5000040249785 ст 22.04.2004/09 г. 


«ТИТАНЬ 


интернет-клуб предлагает: 


Лучший Ва Че. пе пеаде, 
С$ сервер Космос ТВ, ... 


Игровой Интернет 
тариь от 600 до 1200 руб. 


Деловой Интернет 
тариф от 1000 до 1500 руб. 


Апр: ул. Притыцкого, 74 


{200 метров от ст м. Кунцевщина) 


Запись: тел. (017) 215-36-89, 
справки: тел. (029) 773-45-98 


Красим, красим, красим, 


В нашей газете уже не раз появлялись статьи разных авторов по настольным играм, в том числе и по воен- 
но-тактическим — достаточное количество, чтобы заинтересовать людей этим видом хобби всерьез и на- 
долго. Вселенная обоих Вархаммеров, руины Города Проклятых Мордхейма, мир российской системы 
Кольца Власти и исторические сражения Эпохи Битв, урбанистические пейзажи игр "Технолога" — все это 
‘уже было на страницах ВР. Кто-то прочитал и забыл, кто-то — прочитал и не нашел для себя ничего нового. 
Нуакго-то с головой погрузился в яркие и интересные миры, а может даже всерьез начал играть. 

Как, собственно, играть, что для этого нужно, где все это достать — обо всем этом уже писалось, ине раз. 
От себя добавлю только, что ббльшую часть необходимых аксессуаров — миниатюры, краски, инструмен- 


ты, книги правил и просто журналы — можно спокойно найти в минских торговых точках. 

Что ж, человек начитался, проникся идеей, объездил магазины, купил себе армию/банду. В принципе, 
‘уже можно искать противника и играть. Но фигурки-то есть, только какие-то они серенькие, однотонные, 
лишены индивидуальности. Да и на столе их можно перепутать, если армии схожи. В общем, не произ- 
водят впечатления. Значит, их надо как-то выделить. Оптимальным вариантом является покраска. Вот 


об этом и поговорим. 


Вообще мастер-классов по покрас- 
ке как отдельных миниатюр, таки це- 
лых армий, существует огромное 
множество (начиная от официаль- 
ной книги "Ном Ю рашё Сатез 
Мойк$Пор питаигез” и заканчивая 
неофициальными "Как я красил сво- 
его первого орка"), да и найти их в 
Интернете не так сложно — было бы 
желание. Поэтому вдаваться в глу- 
бокие особенности покраски Чемпи- 
она Слаанеш или тактического взво- 
да Кадианцев я не буду. Просто по- 
пытаюсь описать процесс в общих 
чертах, чтобы новичку было более- 
менее понятно, с какой стороны под- 
ступить к этому ответственному мо- 
менту и с чего начать. Сразу огово- 
рюсь, речь идет не отак называемой 
стендовой покраске, а о покраске 
миниатюр для игры, поэтому в`пер- 
вую очередь тут имеет значение ва- 
ше воображение и желание создать 
оригинальную и непохожую на дру- 
гиеармию, ане историческая досто- 
верность или реалистичность внеш- 
ности ваших солдат. 

Пойдем по порядку. Определимся 
с основным — с красками, так как 
именно они будут самым расходным 
и самым необходимым материалом 
в процессе превращения кучки 
обезличенных миниатюр в шедевр, 
который будет как минимум гордо 
украшать полку в вашей комнате, и 
как максимум — подарит вам мно- 
жество незабываемых часов игры в 
варгейм, яркий и красочный, а мо- 
жет — чем черт не шутит — позволит 
занять призовое место на каком-ни- 
будь конкурсе. 

Наиболее распространенными, по 
крайней мере у нас в Минске, явля- 
ются краски от российской "Звез- 
ды", "буржуйского" Сатез ММок$Пор 
(собственно краски для М/атпатитег) 
ине менее "буржуйского" Нитьго! (у 
последнего, правда, никто пока что 
не видел акриловых). Чем красить — 


решайте сами. "Звезда" стоит деше- 
во (всреднем 1300 белорусских руб- 
лей за баночку), но качество значи- 
тельно ниже зарубежных аналогов, 
плюс крайняя бедность палитры — 
иногда даже смешиванием сложно 
получить нужный цвет (оптимальный 
вариант ее использования — грун- 
товка моделей и покраска "декора- 
ций” — зданий, руин, холмов). 
СМГшные краски стоят дороже (по- 
рядка 6000 белорусских рублей за 
баночку), но расходуются медлен- 
нее и имеют куда более яркие и на- 
сыщенные цвета, да и палитра не 
сравнится с отечественным произ- 
водителем. Единственный минус — 
самые ходовые цвета довольно быс- 
тро разбираются ичасто приходится 
ждать очередного завоза. У НитЬго!, 
как уже говорилось выше, нет акри- 
ла. В общем, смотрите сами. Личноя 
начинал со “Звезды” и потом посте- 
пенно, хотя и не полностью, перешел 
на СМ/. 

Красят, как правило, акриловыми 
красками, хотя есть люди, умело об- 
ращающиеся и с нитрокрасками. 
Чем нитра (как ее называют в обихо- 
де) отличается от акрила? Тем, что с 
ней сложнее работать. Она очень 
быстро сохнет, плохо смешивается, 
а после высыхания появляется эф- 
фект блеска, что в миниатюрах нуж- 
но далеко не всегда. К тому же кис- 
точку после работы с нитрой нужно 
обязательно как минимум хоро- 
шенько промыть теплой водой, а 
еще лучше — подержать в раствори- 
теле. Иначе она слипнется, ссохнет- 
ся и превратится в лопатку. Неболь- 
шое количество нитры хорошо под- 
ходит для выделения некоторых не- 
значительных деталей — например, 
котел орочьего шамана или блестя- 
щая кирза армейских сапог. То есть 
деталей, достаточно грубых по сво- 
ей структуре и обязанных иметь 
блеск. 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Крылья войны 

Вышла локализация настольной 
карточной игры "Крылья войны" от 
№ хи$, посвященной воздушным 
сражениям времен Первой Миро- 
вой. Игра расскажет о баталиях лет- 
чиков времен первой глобальной 
войны. Полная версия “Крыльев 
войны" на Западе состоит из трех 
наборов, но у нас пока появился 
лишь один из них — "Крылья Войны. 
Знаменитые Асы". Двадцать три са- 
молета шести разнообразных мо- 
делей из Германии, Австро-Вен- 
грии, Великобритании, Франции, 
Италии и США (Россия пока отсут- 
ствует) вместе с летчиками ждут 
нас. Проработанная модель по- 
вреждений, учет маневров воздуш- 
ных машин, реалистичные миссии и 
возможность возникновения непо- 
ладок в моторе должны создать у 
нас ощущение присутствия в возду- 
хе. 


Настоящим манчкинам 
посвящается 


Компания “Астрайт” выпустила пе- 
ревод на русский язык юмористи- 
ческой настольной карточной игры 
"Манчкин” от Стива Джексона и 
Джона Ковалика, высмеивающей 
проявления манчкинизма (погони 
за экспой и предметами) в ролевых 
играх. Команда игроков отправля- 
ется в подземелье, чтобы убить как 


можно больше монстров, заполу- 
чить крутейшие “шмотки” и набрать 
десятый уровень. Да, выигрывает 
именно тот, кто первым достигнет 
максимального уровня, впрочем, 
чтобы помешать это сделать сопер- 
никам, никто не запрещает подки- 
дывать им монстров "покруче", уст- 
раивая тем самым "веселую" жизнь 
другим игрокам. 


Орки на прилавке 


Запоследний месяц компания "Аст- 
райт” выпустила просто огромное 
количество игр. Еще одной из них 
стали "Орки!". У нас будет уникаль- 


Кстати, о кисточках. Как 
правило, нужны очень тонкие -“ 
экземпляры. Очень. Такую ки- 
сточку можно или купить, или выщи- 
пать обычную "белочку" до необхо- 
димой толщины. Дело вкуса. А для 
покраски больших участков вполне 
подойдет и самая простая, которую 
легко можно купить в магазине канц- 
товаров. Кроме того, желательно 
иметь как мягкую, так и жесткую кис- 
точку, но это уже детали. Фирмен- 
ные кисточки от СМ/ и Роипдгу — 
очень хороши, по крайней мереуме- 
ня с ними проблем не было и отслу- 
жили они честно и до конца. Кисточ- 
ки Набегу менее удобны, т.к. быстро 
слипаются, растрепываются и на 
кончике начинают закручиваться. В 
общем, не наш выбор. 

Итак, с красками мы определи- 
лись, миниатюры есть. Теперь мини- 
атюра собирается (если она пласти- 
ковая). С этой точки зрения непло- 
хим вариантом для начинающих яв- 
ляются наборы от "Звезды" — они 
все пластиковые, стоят дешево и их 
не жалко. В том числе и для конвер- 
сий. Собирается миниатюра почти 
полностью, за исключением частей, 
которые могут помешать красить 
(например, щиты или ручное огнест- 
рельное оружие, или прижатые к те- 
лу руки — эти детали красятся от- 
дельно и потом клеятся на уже окра- 
шенную модель — места склеива- 
ния, кстати, от краски лучше предва- 
рительно очистить). Можно ее сразу 
приклеить на подставку — и держать 
будет удобнее, и краска, если что, — 
капнет на нее, а не на стол. Все за- 
усенцы, выступы и прочие “техниче- 
ские" моменты аккуратно обрабаты- 
ваются напильником, поскольку да- 
же после многих слоев краски шюв 
отнеаккуратно склеенныхчастей все 
равно будет заметен и может до- 
вольно сильно испортить внешний 
вид нашего шедевра. 


ный шанс стать во главе орочьего 
племени, отправленного Темным 
властелином на охоту за всякими 
эльфами, гномами и людишками. 
Желательно при этом сохранить как 
можно больше бойцов для финаль- 
ной битвы, а также помешать дру- 
гим племенам достичь успеха в на- 
бегах. Но помните, Темный власте- 
лин не одобряет свар между свои- 
ми, поэтому если вы проиграете в 
междоусобице, ждите беды — по- 
ражение в партии окажется практи- 
чески неминуемым. Что ж, концеп- 
ция интересная, и игра вполне по- 
дойдет для долгих зимних вечеров в 
кругу семьи. 


«Эпоха битв» расширяется 


Дальнейшее расширение получает 
игровая система "Эпоха битв” от 
"Звезды", использующая миниатю- 
ры масштаба 1:72. Уже вышел набор 
"Штаб самураев", включающий в се- 
бя ряд интересных фигурок, в том 
числе ниндзя, гонцов, барабанщика 
и слуг. Появилась новая игра "Битва 
народов. Лейпциг, 1813 г.", в соста- 
ве которой содержатся наборы из 
разных армий, а также фигурка рус- 
ского конного генерала, более нигде 
не встречающаяся. Ну а в первом 
квартале этого года появится “Рес- 
публиканский Рим. Кавалерия !!-1 вв. 
до н.э.", составленный из кавалери- 
стов разных временных периодов 


После этого миниатюру необходи- 
мо загрунтовать (то есть в данном 
случае положить слой краски, осно- 
ву, на которую позже будут наложе- 
ны остальные слои). Это делается 
для того, чтобы наша краска лучше 
ложилась на модель и потом меньше 
стиралась от прикосновений и при 
транспортировке. Грунтуют обычно 
тем же самым акрилом. Оптималь- 
ный вариант — черного цвета (потом 
лучше будут видны углубления на 
модели). Можно грунтовать из обыч- 
ной баночки кисточкой, можно ку- 
пить специальный фирменный бал- 
лончик СМ/ с грунтовкой, можно на 
авторынке найти акриловый автомо- 
бильный спрей — как вам больше 
нравится. Из баллончика грунтовать, 
понятное дело, легче и быстрее, хотя 
могуг остаться и незагрунтованные 
места. Но это легко поправимо кис- 
точкой. После этого даем миниатю- 
ре высохнуть (примерно час-два). 

Кстати, если вы грунтуете из бал- 
лончика — позаботьтесь о том, что- 
бы ничего вокруг не задеть. Для это- 
го можно грунтовать где-нибудь на 
лестнице (то есть не в квартире) или 
попросту в достаточно крупной ко- 
робке, поставленной боком. Учтите 
еще, что краска в спрее дает харак- 
терный, порой весьма резкий запах 
— так что помещение потом лучше 
все же проветрить. 

Если грунтуете кисточкой — не бе- 
рите сразу много краски и наносите 
ее плавными движениями — при ли- 
хорадочной грунтовке часто появля- 
ются пузырьки в краске, которые по- 
том сильно портят рельеф. 

Итак, слой грунтовки выссх. К это- 
му моменту мы уже должны опреде- 
литься хотя бы примерно, как будет 


существования Римской Республики 
и Империи. 


Крестовые походы 


Компания "Звезда" порадовала всех 
поклонников серии “Гексострате- 
гии" еще одним новым проектом. На 
этот раз нам всем предстоит отпра- 
виться в Палестину для отвоевания 
Гроба Господня, потому как игра на- 
зывается "Крестовые походы”. При 
этом доступны три варианта правил, 
от самых простых до максимально 
сложных, так что сразиться с сара- 
цинами смогут все — от самых ма- 
леньких до матерых фанатов на- 
стольных Игр. 2 


Две «пиратских» игры 


Вышли две игры на пиратскую тема- 
тику — "Корсары" от ”Астрайта" и 
"Карибские пираты" от "Звезды". 
Первая из них отличается тем, что 
очень похожа на знаменитые игры 
"Пираты" и "Захват колоний” Голи- 
цына. А вторая скорее рассчитана на 
более младшую аудиторию и боль- 
ше подходит школьникам. 


"Белый волк" взломан 


Сайт компании Мйе \М/оН Риб5Ита 
недавно был взломан неизвестными 
хакерами. Правда, в нерабочем со- 
стоянии Ибр://лммимИНе-мю!.сог 


выглядеть наша мо- 
дель, во что будет "одета", в 
какие цвета и т.д. Если определи- 
лись — начинаем красить. Возьмем, 
для примера, обычного пехотинца. 
На нем есть участки открытой кожи, 
доспехи, оружие и одежда (в терми- 
нологию вдаваться не буду, так как 
тут это не принципиально, и мелких 
деталей, вроде сумочек, ножен, 
плюмажей и прочего, касаться не 
будем). Определяем, что доспехи у 
нас будет металлическими, одежа... 
допустим, красный с синим. 

Для начала красим самые глу- 
бокие участки и участки с на- 
ибольшей площадью. Как пра- 

вило, это кожа и одежда. (Ес- 
ли красить сначала выступаю- 
щие детали, то потом при прокраске 
углублений, вы рискуете их замазать 
— придется перекрашивать). 

Для одежды (да и не только, по 
большому счету) принцип следую- 
щий: сначала красим весь участок 
темным оттенком нужного нам цве- 
та. То есть если у нас будет, напри- 
мер, красная рубаха, то сначала мы 
ее всю красим темно-красным, поч- 
ти коричневым цветом. Это делается 
пля того, чтобы потом в углублениях 
получились "тени". Даем высохнуть. 
Потом делаем оттенок чуть светлее 
(добавив, к примеру, белой краски 
или оригинальной ярко-красной. Во- 
обще смешивать краски вам придет- 
ся довольно часто, даже пользуясь 
С\М/шным акрилом, в котором оттен- 
ки в принципе уже заложены в пали- 
тру). Этим новым цветом красим 
почти всю поверхность, оставляя не- 
тронутыми углубления. Даем про- 
сохнуть. Повторяем, снова смешав и 
чуть отступив от границы предыду- 
щего слоя. Так мы должны прийти к 
основному цвету. Теперь продолжа- 
ем добавлять светлую краску и кра- 
сим уже выступающие части, по 
принципу чем больше выступает — 
тем светлее. Это называется мето- 
дом высветления. В итоге мы имеем 
достаточно плавный переход от глу- 
боких теней в складках до светлых 
выступающих мест. Все это делает 
миниатюру более живой. Иногда, 
например, на небольших участках, 
достаточно и 3-4 слоев. Обычное ко- 
личество — от 4 до 7. Это нетак важ- 
но, просто чем больше слоев (без 
фанатизма, естественно) — тем бо- 
лее плавным получается переход, от 
темного тона к светлому. Больше 10 
слоев — это уже как правило пере- 
бор... или же опыт. 


находился лишь около недели, одна- 
ко в руки “деятелей от клавиатуры" 
попала вся база данных пользовате- 
лей. Соответственно, если вы были 
зарегистрированы на данном ресур- 
се, настоятельно рекомендуется 
сменить свои пароли на других ре- 
сурсах. Потому как хакеры обещают 
опубликовать все сведения о по- 
клонниках игр компании в свобод- 
ном доступе. 


Новые правила «Берсерка» 


С конца декабря вступили в силу 
расширенные правила коллекцион- 
ной карточной игры “Берсерк” от 
ООО "Мир Фэнтези”. Правила каса- 
ются битв "один на один", в них по- 
явился ряд уточнений, исключающих 
многие спорные моменты. Скачать 
правила можно с И&р://БегзегКк.ги/ 
Р/ез/Вцез_10п1.7р. 


Книга заклинаний 


Компания МИгага$ оННе Соа$выпус- 
тила книгу Зре! Сотреп@ ит, в кото- 
рой собраны наиболее употреби- 
тельные заклинания из системы 
Оипаеоп$ & Огадоп$. В ней можно 
будет не только прочитать описание 
каждого заклинания, но и изучить 
его действие в различных ситуациях. 
Ну а объем книги — 288 страниц — 
говорит о монументальности проде- 
ланной работы. 


или Во что одеть свою армию 


Иногда, кстати, необходимо сде- 
лать переход, от одного цвета к дру- 
гому. Редко, но встречается. Ничего 
невозможного тут тоже нет — прин- 
цип тот же, только краска кладется 
сразу на грунт и полосками. (То есть 
сразу покрытия всей поверхности 
темным слоем нету). Основная 
проблема — подобрать цвета для 
высветления/затемнения до нужно- 
го оттенка. Так что не бойтесь экспе- 
риментировать и смешивать. 

Внашем случае (красно-синий ко- 
стюм) перехода не потребуется — у 
нас будет обычное разделение. Ле- 
вая половина — красная, правая — 
синяя. Разделить эти два цвета мож- 
но или проведя заранее в месте сты- 
ка темную, можно фиолетовую, по- 
лоску, или просто очень аккуратно и 
четко проведя эти два цвета рядом. 

Следующими унас идут кожа и ли- 
цо. Принцип, в общем-то, тот же, но 
есть несколько моментов, на кото- 
рыхя остановлюсь немного подроб- 
нее. 

Во-первых, основным цветом луч- 
ше взять коричневый (в линейке 
СМ/шных красок это Везва! Вгомт). 
Он выделит рельеф лица (в частнос- 
ти складки вокруг рта и тени возле 
носа, впадины ушей, если они вид- 
ны, конечно) и поможет сделать чет- 
кими пальцы. Дальше все как обыч- 
но — высветляем, под конец нанося 
несколько светлых штрихов на нос, 
скулы с подбородком и костяшки 
пальцев. Здесь главное точно подо- 
брать оттенок, иначе получится или 
слишком бледная кожа, или слиш- 
ком темная. Впрочем, это быстро 
приходит с опытом. В линейке 
СМ/шных красок есть несколько ви- 
дов краски специально для покраски 
кожи (ЕЁ Нез, Омлат РезН, Вгопгед 
Незк...). Звездовский “телесный“, к 
сожалению, слишком уж розовый, а 
при высветлении получается слиш- 
ком бледным — с ним сложно рабо- 
тать. 

Во-вторых, глаза. Многие просто 
ставят белый кружок счерной точкой 
зрачка. Вариант, конечно, ноу мини- 
атюры получается очень уж стран- 
ный, порой рассеянный, порой без- 
умный взгляд. Лучше взять не бе- 
лый, а немного затемненный цвет. 
Бежевый. Или чуть ближе к серому 
(но лишьчуть) и поставитьнеточку, а 
постараться сделать такую капельку 
белого. Тогда не будет получаться 
эффекта широко раскрьтых глаз. Ав 
нее уже поставить крохотную точку 
зрачка. Если размеры миниатюры 


Код да Винчи 

В ближайшее время появится в 
продаже игра "Код да Винчи", со- 
зданная известным российским 
разработчиком Алексеем Калини- 
ным. 

Цель игры — собрать как можно 
больше древних реликвий и рань- 
ше других игроков взойти на выс- 
шую ступень Ордена Тайного зна- 
ния, став Великим Магистром. Но 
сделать это будет трудновато, ре- 
ликвии нужно не только достать, но 
еще и охранить от других игроков, 
спрятав в специально приготовлен- 
ные тайники. Скорее всего, благо- 
даря популярности романов Дэна 
Брауна игре также суждено стать 
хитовой. 


Книга для игроков 


В мае 2006 года появится Випдеоп$ 
& Огадоп$ Рауег$ НапаБоок П для ро- 
левой системы Бипдеопз$ & Огадоп$ 
от компании М/гага$ ОР Пе Соаз. В 
этой книге вы сможете отыскать ин- 
формацию о новых расах, классах, 
возможностях персонажей, а также 
дополнительные бонусы, список ко- 
торых пока не раскрыт. 


Повелитель закусочных 


Вышла новая игра из серии "Мега- 
полис” от “"Астрайта" — “Повели- 
тель закусочных". В этой экономи- 


позволяют — можно глаз прорисо- 
вать полностью — со светлым бел- 
ком и зрачком. Будет смотреться 
очень неплохо. В принципе, можно 
попробовать поэкспериментировать 
и сцветом глаз, но это уже на люби- 
теля. Будьте готовы глаза перерисо- 
вывать — в этом нет ничего страш- 
ного — просто сверху "закройте" не- 
удавшийся глаз тем самым "затем- 
ненным" цветом и пробуйте снова. 
Ну ине забывайте про брови, кото- 
рые придают выражение лицу, и бо- 
роду-усы, которые придают индиви- 
дуальность. 

В-третьих, губы. Чтобы у нас не 
получился ненасытный вампир с 
пунцовыми губами, надо просто 
найти цвет, чуть темнее основного 
цвета кожи, и провести две тонень- 
кие полосочки. В принципе, если вы 
хорошо высветляли кожу лица, то 
роту вас должен очертиться сам по 
себе. 

Волосы (если они видны) тоже 
красятся довольно просто — та же 
коричневая основа, и дальше акку- 
ратно очерчиваем полосочками каж- 
дый волосок (они, как правило, вид- 
ны на миниатюре), слегка высветляя 
ближе к макушке. Тут нужна только 
твердая рука и терпение. 

Такая вещь, как шрамы, делается 
тоже довольно просто. Если шрам 
старый — берем цвет светлее цвета 
кожи и проводим в нужном месте 
тонкую полоску. А потом на ней де- 
лаем еще более светлым оттенком 
штрих собственно шрама. Если 
шрам свежий, или это рана — то в 
основу кладется темно-красный, а 
потом аккуратно высветляется до 
кровавого. 

Дальше у нас идут доспехи и ору- 
жие. Вообще все металлические ча- 
сти лучше всего красятся методом 
“драйбраша" или "сухой кисти". Для 


ческой стратегии игрок будет со- 
здавать сеть точек общественного 
питания, пройдя весь путь от рядо- 
вой кафешки до сети ресторанов 
по всему городу. Само собой, что 
сопутствующие моменты вроде 
рекламы, доставки пиццы на дом и 
добродушных визитов санэпидем- 
станции присутствуют. 


Что есть ксенология? 


Ксенология — наука о нечеловече- 
ских расах. Естественно, что пока 
она не очень востребована, нов бу- 
дущем наверняка заинтересует 
широкие круги. Скажем, в ХИ тыся- 
челетии, как утверждают создатели 
одного из известнейших миров — 
мира \М/ататтег 40К. По крайней 
мере, в новой книге от Сатез 
Мок$Пор — Хепоюду, подробно 
рассказывается обо всех наиболее 
известных нелюдских расах мира 
ОК, в том числе об Эльдарах, Ор- 
ках, Некронах и Тау. И, конечно же, 
книга снабжена большим количест- 
вом иллюстраций. 


Когти Хаоса 


Популярная в нашей стране карточ- 
ная игра "Берсерк" обзаведется 
очередным доп-сетом “Когти Хао- 
са". Событие это произойдет во 
второй половине января, а новый 
сет принесет вместе с собой инте- 


этого насамый кончик кисти берется 
маленькое количество краски (в на- 
шем случае — металлик), кисточка 
слегка вытирается о бумагу, а потом 
легко проходимся ей по нужной по- 
верхности. В результате краска ос- 
тается у нас только на выступающих 
поверхностях, создавая ощущение 
потертости и игры света и теней. 
Особенно хорошо драйбрашить 
кольчуги. Самые кромки доспеха и 
лезвие оружия можно подвести се- 
ребристой краской. На оружии это 
создаст впечатление заточки. Ма- 
ленький совет — оставляйте между 
лезвием и гардой или древком то- 
ненькую полоску темной грунтовки 
— это не даст частям визуально 
"слиться" в одну непонятную деталь. 
На щитах так же бывает полезным 
сделать щербины и царапины (обыч- 
ным ножом) — потом они замеча- 
тельно смотрятся после драйбраша. 

У СМ/шных металликов есть одно 
замечательное свойство, выгодно 
отличающее их от "Звездовских” (у 
которых кроме серебряного и золо- 
того других и нет по сути. Нитра нев 
счет) — их можно смешивать с дру- 
гими цветами, получая красивые от- 


ресные карты, новые механики и 
комбинации. Список карт доп-сета 
вы можете прямо сейчас найти на 
ИЕр://бегзегК.ги/сага$. 


Ящер для орков 


Поступил в продажу набор "Осадный 
ящер” для воргейма “Кольцо Влас- 
ти” от “Звезды”. Чудовище станет 
первым осадным орудием в армии 
орков, что поможет им с большей 
эффективностью участвовать в 
штурме крепостей. 


тенки серебристо-красного или се- 
ребристо-зеленого. 

Кроме того, доспехи можно кра- 
сить и без металликов в некоторых 
случаях. К примеру, доспехи орков 
или орочьих боссов вполне могут 
быть окрашены "кровью" — и металл 
там может быть не виден. В этом 
случае они красятся обычным спо- 
собом, в 3 слоя. Базовый темный, 
основной — кроваво-красный, и по 
краям — светлый. Точно так же мож- 
но стилизовать под листья доспехи 
эльфов, но в любом случае все зави- 
сит от модели. Если такая покраска 
превратит ее в однотонный или, на- 
оборот, — пестрящий пучок цветов 
— это неестьхорошо. Во всем долж- 
на быть мера. 

Кстати, существует и так называе- 
мый МММ-метод, то есть покраска 
без металликов. Весьма сложная 
техника высветления металлических 
частей, но результат получается по- 
рой весьма и весьма впечатляющим. 

В принципе, это все основные мо- 
менты, с которых можно начинать. 
Сборка, грунтовка и покраска. Две 
основных техники — высветление и 
драйбраш. При высветлении я сме- 
шивал краску до нужного мне оттен- 
ка, причем старался брать довольно 
много краски, так как в процессе на- 
несения и высыхания слоев исход- 
ная краска начинает подсыхать, а 
смешивать каждый раз заново, что- 
бы найти нужный тон — не всегда 
получается. Есть еще довольно рас- 
пространенный метод заливки, ко- 
торый нужен как раз для прокраски 
углублений. Для этого нужная тем- 
ная краска разводится водой (отсю- 
да другое его название — уотеринг 
(маепйпд). В результате выступаю- 
щие поверхности остаются такими 
же, а краска затекает в углубления, 
что и требуется. Правда, метод этот 
не самый простой и требует изряд- 
ной тренировки. Он хорошо исполь- 
зуется для "загрязнения" одежды — 
разведенный коричневый просто 
легкими движениями наносится на 
поверхность — в итоге остаются 
темные штрихи и "замазанные" ме- 
ста. Если нужно таким образом по- 
крыть небольшой участок — можно 
один раз окунуть кисточку в баночку, 
а потом размешать ей пару милли- 
граммов воды (я использую обыч- 
ный шприц для определения коли- 
чества) в небольшой емкости. Кста- 
ти, такая смесь очень хорошо подхо- 
дит для прокраски грунта на базе 
модели — краска затекает между 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ 


Краткие итоги «Гран-При» 
ПО «Берсерку» 


17 декабря в Москве прошло круп- 
нейшее мероприятие по коллекци- 
онной карточной игре "Берсерк" — 
"Гран-При". В нем приняло участие 
107 человек из разных городов Рос- 
сии и СНГ. И нам приятно сообщить 
отом, что турнир завершился убеди- 
тельной победой нашего соотечест- 
венника — Арастовича Сергея (Ге- 
ральта) из Гомеля. Победитель был 
награжден болышим количеством 
бустеров игры, новым скутером ити- 
тулом "Лучший игрок осени 2005". 
Хотелось бы верить, что это не ста- 
нет последней победой белорусов 
на международной арене и мы еще 
обязательно увидим, как на столь 
престижных мероприятиях наши 
идутна шаг впереди планеты всей. 


Первый турнир 
ПО «Вторжению» 


В минском клубе Настольных Игр 
"Кронверк" прошел первый турнир 
по новому блоку СКИ "Война" — 
"Вторжение". Турнир формата соп- 
энистед (то есть, игроки приносили 
с собой заранее созданные колоды) 
показал явное преимущество со- 
ветских карт в новом блоке, несмо- 
тря на то, что в реальном мире пер- 
вая фаза сражений на Восточном 
фронте Второй Мировой войны ос- 


песчинками и не ссыхается больши- 
ми слоями — это выделяет каждый 
камушек на базе. 

Некоторые после покраски покры- 
вают свою миниатюру лаком, чтобы 
краска меньше стиралась и модель 
дольше сохранялась. Лак, как прави- 
ло, используют фирменный — от СМ/ 
или того же Нигпбга.. Бывает двух ви- 
дов — матовый и глянцевый. После 
покрытия глянцевым миниатюра на- 
чинает блестеть. Вся. Становятся не- 
заметными все ваши тщательно 
оформленные впадины и тени. Такая 
фарфоровая игрушка. Но кому-то 
нравится. Матовый — наоборот, ни- 
какого блеска. Вообще. Даже там, 
где он, по идее, должен быть — бро- 
ня, оружие. В общем, выбор за вами. 
Если собираетесь играть — можно 
покрыть. Если миниатюры просто бу- 
дут стоять на полке в качестве укра- 
шения комнаты и коллекции — можно 
не лакировать, а оставить так, как 
есть — это им не сильно повредит. 

Неплохим дополнением к самой 
миниатюре будет оформленная под- 
ставка. Это делается просто. Нано- 
сится клей ПВА, а сверху присыпает- 
ся модельной травой или модель- 
ным песком, или обычным песком — 
вариантов много. Можно и камушек 
положить. Если вы покрываете осно- 
ву песком, то потом, когда клей вы- 
сохнет и остатки песка будут удале- 
ны, подставка покрывается сначала 
темно-коричневым цветом (можно, 
использовать технику заливки —- см. 
выше), апотом драйбрашится беже- 
вым, что выделяет почти каждый ка- 
мушек. В общем, можно подобрать 
множество вариантов — в зависимо- 
сти от тематики оформления. От 
снежного покрытия до пустынного 
песка. А остатки литников (рамки, на 
которых миниатюра крепится в ра- 
зобранном виде и, соответственно, 
неиспользованные детали) и вовсе 
дают огромный простор для фанта- 
зии — стрелы, торчащие у ног, сло- 
манные копья и топоры, черепа по- 
верженных противников... Принцип 
все равно один, развечто эти детали 
придется красить отдельно. Под ко- 
нец наносится 2-3 капельки того же 
ПВА, и на них лепятся пучки модель- 
ной травы. Готово. 

Вот и все. И чем больше вы будете 
красить, тем лучше будете это де- 
лать — все приходит с опытом. Так 
что дерзайте! 


Виталий Малиновский 
ака Мпсеп! Уепо 


28 января 2006 г. 
стартует очередной 
Открытый Чемпионат 
по Героям 


м - 3 
на рандомных картах (ХЕ) 


Приглашаем принять участие 
ВСЕХ профессионалов и любителей 
этой легендарной игры. 


Место проведения: 
клуб «НАРАВО» г. Минск, ул. Румянцева, 4 


(ст. метро «Пл. Победы»), тел. 236-51-28; 
клуб «ТИТАН» г. Минск, ул. Притыцкого, 74 
(ст. метро «Кунцевщина»}, тел. 215-36-89, 
Время проведения: 

28.01.06 - 05.03.06, две игры в неделю. 
Значительный призовой фонд для 1-2-3-4 мест. 
Вступительный взнос: 30 000 «золотых», 
Система проведения; до двух поражений. 


Регистрация участников до 27.01.2006 г., 
количество участников ограничено. 


Данный чемпионат проводится в рамках 
Белорусской Лиги НММ-3. 


Подробную информацию можно получить 
на сайте МММ. Негоез.Бу 
или по тел. 707-01-01, 607-00-01 


талась за немцами. В итоге, в фи- 
нал вышли Хмыль Даниил и Саль- 
ников Андрей, оба игравшие за 
СССР. В упорной борьбе колода 
Андрея оказалась сильнее, и он 
стал победителем турнира, с чем 
мы его и поздравляем. 


Могди АпотагКу 


№1е & Е: (МПавот$ а Маг 


Жанр: РТ5/асвоп 

Разработчик: Затез$$ Зее! Зи юо$ 
Издатель: Мои/лау Сате$ 

Дата выхода: 2006 год 


Компания Зфайтез$ З4ее! ЗиаюЮ$ 
была основана Риком Гудманом 
— одним из тех людей, что стоя- 
ли у истоков жанра стратегий 
реального времени. Говоря о са- 
мом основателе, достаточно 
упомянуть, что он принимал ак- 
тивное участие в создании са- 
мой первой Аде о Етрнез. В но- 
вой фирме он продолжил свою 
деятельность, и, надо сказать, 
небезуспешно. Результатами 
работы стали две части Етрие 
Еа И, а также Етрие$: Оамт оЁ 
+пПе Модет Мона — добротных 
стратегий, проводящих нас че- 
рез все века существования че- 
ловечества как разумной расы. 
Последним проектом же 
Занез$ Зее! Зию$5$ будет игра 
Ве & Ра|: См@ханоп$ а1 М/аг, на 
которой мы с вами остановимся 
сегодня. 


Увы, но эта достаточно необычная и 
во многом привлекательная ВТ$ ста- 
нет для студии на самом деле по- 
следней. Некоторое время назад 
Мюмау Сате$, издатель игры, объ- 
явила о роспуске фирмы-разработ- 
чика. Впрочем, геймеров поспешили 
успокоить обещанием выпустить Не 
& Ра! в ближайшее время именно та- 
кой, какой ее хотели бы видеть в 
Зате$$ Эгее!. Так это или нет, мы уз- 
наем, скорее всего, весной. Апокаже 
давайте посмотрим, что должно по- 
лучиться изигры, итакли это хорошо, 
как представляют некоторые запад- 
ные игровые журналисты. 

Когда Рика Гудмана спрашивали, 
что он хотел добиться своим новым 
проектом, чаще всего он отвечал, что 
желал расшевелить застывший жанр 
АТ$, внести в него новые краски и 
привлечь на сторону стратегий ре- 
ального времени новых поклонников. 
Именно поэтому его игра должна бы- 
ла включать в себя не только совер- 
шенно новые и оригинальные идеи, 
но и ряд элементов других жанров, в 
том числе ВРС и даже экшена. Гуд- 
ман говорит о необходимости отойти 
от традиционных стандартов и дать 
игрокам возможность влиять на ситу- 
ацию наполе боя не только путем ми- 
кроменеджмента, но и другими спо- 
собами, например, принимая учас- 
тие в боях в качестве героя. Правда, 
успокою тех из вас, кто ждет отН5е & 
Рай только стратегической части и от- 
нюдь не желает участвовать в "руби- 
лове". Игра старается понравиться 
всем, так что и вы найдете свой спо- 
соб победы, не прибегая к собствен- 
норучному убиению врагов. 

Вообще разработчики позициони- 
руютсвое детище как "эпическую ис- 
торическую ВТ$". Насчет слова “эпи- 
ческая" мы поговорим чуть позже, по- 


ка же разберем второе определение. 
Ае & Ба! приоткроет ряд сюжетов из 
древней истории человечества, свя- 
занных с противостоянием великих 
держав. Таких держав на выбор игро- 
ку предлагается четыре: Египет, Пер- 
сия, Греция и Рим. Каждая из них бу- 
дет обладать своими преимущества- 
ми и недостатками. К примеру, Пер- 
сия способна выводить на поле боя 
огромные армии, но, выйдя "один на 
один" с греком, персидский солдат 
проиграет ему по всем статьям. 

Конечно, назвать исторической иг- 
ру можно лишь с большой натяжкой. 
Так, герои отнюдь не всегда соответ- 
ствуют странам (Саргон, который 
станет одним из представителей 
Персии, на самом деле ей никогда не 
правил). Сюжет же одной из кампа- 
ний пойдет в прямо противополож- 
ном исторической реальности на- 
правлении. Но втом, что касается от- 
рядов, разработчики не погрешили 
против истины, болышая часть их 
имела аналоги в реальной истории. 
Короче говоря, признаем игру как 
"близкую к исторической", и на этом 
успокоимся. 

Согласно планам З{айез$ Зее! 
Зиаю$, нас ждет три режима игры: 
кампания, игра на случайных картах 
против компьютерных соперников и 
мультиплейер. Кампаний будет две 
штуки, суммарно занимающиенеме- 
нее 25 часов геймплея (вполне при- 
лично для ВТФ, не так ли?). Первая из 
нихвернет нас во времена, когда Фи- 
липп Македонский был убити натрон 
зарождающейся мировой империи (а 
тогда всего лишь сильнейшего из 
греческих государств) взошел его 
сын Александр. Вместе с ним мы 
пройдем сначала по дорогам Греции, 
не желающей признать юношу своим 
повелителем, затем вторгнемся в 


Малую Азию, поучаствуем в битве 
при Галикарнасе и Иссе, осадим и 
возьмем одну из сильнейших крепос- 
тей мира — Тир. Вторая же кампания 
расскажет об одной из известнейших 
женщин древней истории — Клеопат- 
ре, царице египетской. Она и ее воз- 
любленный Марк Антоний займутся 
отражением атаки Октавиана на Еги- 
пет, потерянный в предыдущих боях. 
Постепенно Мемфис, Каир и Алек- 
сандрия вернутся в руки царицы, а 
легионы, пристыжено поджав хвост, 
отправятся обратно на Апеннинский 
полуостров (в реальности, конечно, 
все было иначе, но ведь переписы- 
вать историю так захватывающе). 
Других кампаний пока не планирует- 
ся, что печально. Ведь дополнения у 
игры почти наверняка не будет, и ос- 
тается надеяться только на умелые 
руки фанатов дана появление вместе 
с игрой нормального редактора. 
Традиционная для всех ВТЗ по- 
стройка базы и добыча ресурсов со- 
хранились. Правда, как это стало 
модно, в урезанном виде. Ресурсов, 
необходимых для функционирования 
экономики, всего два — дерево и зо- 
лото. Более того, привычного лимита 
юнитов, ограничивающего полет 
стратегической мысли, не будет. 
Другое дело, что нанять сто тысяч пе- 
хотинцев тоже не получится, игра по- 
мешает этому другими способами. 
Гудман говорит о том, что поставил 
перед собой цель отразить истинную 
ситуацию во времена великих завое- 
ваний прошлого. Ведь, чем дальше 
продвигался завоеватель, тем боль- 
ще на службу к нему переходило вои- 
нов из покоренных народов, и армия 
росла как на дрожжах. Простейший 
пример — походы Александра Маке- 
донского, в армии которого кмоменту 
падения Персии было больше быв- 


ших граждан последней, нежели ма- 
кедонцев и греков. Поэтому количест- 
во солдат, нанимаемых игроком, бу- 
дет изменяться в зависимости от его 
успехов. На практике это выглядит 
примерно так. Карта мира поделена 
напровинции. При захватекаждой до- 
полнительной провинции количество 
одновременно выходящих из бараков 
солдат увеличивается на единицу, 
притом, что цена найма остается не- 
изменной. Таким образом, если базо- 
во бараки выпускают, скажем, трех 
солдат в момент, когда вы начинаете 
свой поход по завоеванию Ойкумены, 
то после присоединения двух допол- 
нительных территорий они будут да- 
вать уже пятерых (затежеденьги). Та- 
ким образом нас будут ненавязчиво 
подталкивать к завоеваниям, ведь, 
упустив инициативу, мы рискуем ока- 
заться перед лицом армии вторжения 
соперника, превосходящей наши 
войска количественно в несколько 
раз. Подобная система, кстати, будет 
действовать и в мультиплейере, что 
гарантирует жестокие и бескомпро- 
миссные схватки с врагами. 

Но то, о чем я вам рассказал в пре- 
дыдущем абзаце, не означает, что 
придется воевать только способом, 
получившем в среде геймеров назва- 
ние "раш". Не стоит даже и надеяться 
“вынести” оппонента в первые секун- 
ды игры (особенно, если он не нови- 
чок). Большая часть военных зданий 
(те же казармы, к примеру) будут по- 
ставляться в комплекте с защищаю- 
щими их юнитами (группой лучников 
или других стрелков). Умело размес- 
тив свои первые казармы, вы можете 
защитить базу на первое время от 
вторжений любителей легкой побе- 
ды, а дальше уже останется отстро- 
ить экономику и войско, после чего 
разгромить супостатов. 


Битвы, пожалуй, самая прорабо- 
танная часть игры, не зря же За е5$ 
Зее! тренировались на своих преды- 
дущих проектах. В сражениях может 
сойтись до нескольких тысяч юнитов 
с каждой стороны. Чтобы нам было 
легче управлять, появится возмож- 
ность объединения войск в отряды. 
Сами отряды обладают зачатками 
интеллекта и при объединении в ар- 
мию могут самостоятельно выбирать 
наилучший способ атаки врага. На 
практике это должно предотвратить 
ситуации, когда лучники храбро бро- 
саются в лобовую атаку, в то время 
как кавалерия недоуменно топчется 
сзади. 

Будет у каждой нации и несколько 
видов "“супероружия”. Взять тех же 
греков, им достался "клюв Архимеда" 
— устройство, сильно помогающее 
защитить осажденную крепость. Этот 
"клюв" сможет поднимать и разби- 
вать осадные орудия врагов. Пред- 
ставляете, как будет удивлена коман- 
да тарана, когда она поднимется в 
воздух? Не менее интересна и Гри- 
фонья башня персов, представляю- 
щая собой улучшенную версию обыч- 
ной осадной башни, с отсеками для 
лучников и навершием в виде головы 
грифона, через которое на стену 
осаждаемого города сплошной мас- 
сой хлынуг пехотинцы. 

Осады и штурмы — изюминка иг- 
ры. Они проработаны настолько до- 
сконально, что вызывают удивление 
даже у профессионалов стратежного 
дела. Битва за каждый город превра- 
тится в нечто невообразимое, сра- 
жаться можно будет не только под 
стенами, но инаних, ивнутри города. 
Каждое здание, каждая крыша дома, 
каждый дворик могут быть использо- 
ваны обороняющимися вкачестве ук- 
рытия. Нападающие же могут разру- 
шать все эти здания при помощи 
осадных машин, сберегая таким об- 
разом своих людей для будущих бо- 
ев. А могут собрать ударный отряд, 
чтобы пробиться к центру города и 
уничтожить вражеского героя, заста- 
вив непокорных прекратить сопро- 
тивление (хотя осуществитьтакую ак- 
цию возможно лишь при виртуозном 
управлении). 

Яуже столько разупоминал огеро- 
ях, что вы наверняка заинтригованы. 
Не буду дальше томить вас, и при- 
ступлю крассказу о великих деятелях 
истории и их влиянии на геймплей 
Ве & Гай. Герои — еще одна новин- 
ка, которую Зюиез$ Зее вносит в 
жанр, и из-за нее мы и увидели слово 
"эпический" в описании игры. Ну, то, 
что они растут в уровнях (до макси- 
мального десятого) и получают новые 
способности, наверное, никого не 
удивит, такое бывало и раньше. Спо- 
собности, кстати, у всех разные, но 
однозначно полезные. Клеопатра мо- 
жет переманивать на свою сторону 
воинов врага (боюсь даже предполо- 
жить, каким способом:), Александр 
издает громовой клич, под действи- 
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ем которого расположенные возле 
него союзные солдаты немедленно 
излечиваются, а Саргон выпускает из 
своего лука в цель несколько стрел 
одновременно. Удивительно же дру- 
гое — развитие технологий в игре ба- 
зируется не на переходе из эпохи в 
эпоху, анатех же героях. Получив но- 
вый уровень, мы можем выбрать не- 
сколько дополнительных способнос- 
тей или же нанять несколько советни- 
ков (у каждой стороны их по восем- 
надцать штук). Советники тем или 
иным образом помогают герою: ис- 
торик увеличивает приход славы за 
убийство врагов, центурион делает 
мечников лучше, а дератизатор унич- 
тожает крыс, тем самым поднимая 
настроение населения. Здесь, как го- 
ворится, придет "время выбирать". 
Получить все способности и всех со- 
ветников одному герою не удастся, 
поэтому лучше всего сделать ставку 
либо на его собственные навыки (что 
больше пристало поклонникам экше- 
нов), либо на найм советников (это 

“подойдет любителям классических 
ВТ5). 

И еще один элемент, о котором я 
уже упоминал — возможность лично- 
го участия в боях. В игре у нас будет 
два показателя — слава и выносли- 
вость. Слава прирастает, когда вы за- 
хватываете новые земли, убиваете 
врагов или развиваете свои города. 
По сути, она заменяет опыт в ВРОС, от- 
ображая ваши достижения. А вынос- 
ливость показывает, насколько долго 
вы можете находиться “в шкуре" ге- 
роя на поле боя, и использовать его 
способности на полную катушку. 
Срок этот обычно недолгий (1-3 ми- 
нуты), но при должном навыке игрок 
способен переломить ходсражения в 
свою пользу. За это время тот же 
Александр сможет снять часовых на 
башнях, помочь своим осадным ору- 
диям подойти ближе, а воинам — во- 
рваться в город. Надо ли говорить, 
что момент своего вмешательства 
стоит выбирать очень тщательно, 
ведь после этого придется долго вос- 
станавливаться. Кстати, существует 
забавный прикол — процесс восста- 
новления можно ускорить, если напо- 
итьгероя вином. 

Очень привлекательно в игре вы- 
глядят и морские битвы. Мне кажет- 
ся, чтов ВТЗ подобного тому, что пла- 
нируется в Нюе & Гай, пока не было. 
Во-первых, очень велика роль тарана 
при его правильном использовании. 
И действительно, таран был одним из 
основных орудий корабля в Древнем 
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мире, анас почему-то в играх приуча- 
ют к идее, что с кораблей лишь об- 
стреливали друг друга. Так вот, пра- 
вильного использования тарана до- 
биться непросто, но жизненно необ- 
ходимо. Для этого придется нанять 
барабанщика, который будет зада- 
вать темп гребцам. А уж их дело (под 
нашим чутким контролем) — развер- 
нуть корабль так, чтобы ударить в 
бортврага и потопитьего. Воти выхо- 
дит, что маневрировать придется с 
прицелом на будущее. И не забывай- 
те — барабанщик смертен, как и все 
юниты, иесли его убить, нормального 
удара тараном не получится. 

Представьте, что вы потопили ко- 
рабль врага. Выжившие матросы и 
солдаты, оказавшись в воде, могут 
попытаться доплыть до берега. Но 
вам ведь никто не запрещает их рас- 
стреливать из луков. Корабли обла- 
дают именно такой командой, кото- 
рую вы наймете. Можно, к примеру, 
сделать ставку на лучников или жена- 
нять мечников и попробовать взять 
корабль врага на абордаж. Да, здесь 
такое возможно — захватить корабль 
противника, а потом использовать 
его против него же! Никуда не делись 
и катапульты с баллистами, приспо- 
собленные как для атаки кораблей, 
таки дляштурма городов. Иещеодин 
интересный факт — нанимать отряды 
можно прямо накорабледажевовре- 
мя сражения. Вполне реально быстро 
создать ответ на угрозу оппонента. 
Скажем, если он делает ставку на де- 
сант — перетопить его флот тарана- 
ми. 

Движок игры смотрится просто 
отлично (лишь бы завышенных тре- 
бований не было). Физику нам обе- 
щают реалистичную, солдаты от 
ударившего рядом с ними камня из 
катапульты будут взлетать в воздух, 
здания красиво разрушаются, а ко- 
рабли — разваливаются. В общем, в 
жанр приходят новые стандарты, ко- 
торым старается следовать каждый, 
и это хорошо. 

Судя по представленным данным, 
лебединая песня Затез$$ Зее! 
Эиаю5$ станет едва ли не лучшей иг- 
рой студии завсевремя еесущество- 
вания. По крайней мере, очень хочет- 
ся на это надеяться. Как и на то, что 
Гудман и его команда не затеряются 
ив будущем, найдя себе новое место 
работы и радуя нас новыми интерес- 
ными проектами "по мотивам исто- 
рии человечества". 
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Осень. Парк. Опавшие листья 
кружатся в своем прощальном 
танце. Вы сидите на лавочке, ав 
руках у вас... нет не очередной 
детектив Устиновой. И даже не 
пиво. В руках у вас любимый п- 
даде. Клавиши приятно щелкают 
в такт динамичной музыке, а вы 
никак не можете оторваться от 
новой игры — Зузет Ви$Н. 


Ни для кого не секрет, что есть кон- 
торы, выпускающие только хиты. 
Для РС это Вага, Мопойв, Мма!. 
Для консолей — Зачцаге, Сарсот. Та- 
ких команд хватает и на "мобиль- 
ном" фронте. Чеамуок$З0 как раз из 
их числа. 

Взяв за основу банальные гонки 
на летательных аппаратах странной 
формы, разработчики добавили. ки- 
берпанковской стилистики, отлич- 
ную звуковую дорожку, красивую по 
меркам платформы графику, при- 
крыв все это дело незамысловатым 
сюжетом, разбавили прохождение 
своеобразными комиксами, через 
которые этот сюжет и подается. Все 
гениальное просто — в итоге мы по- 
лучили очередной хит от создателей 
мобильного Сойп МсВае Вайу. 

В лице некоего хакера нам пред- 
стоит взламывать сети на разных 
континентах. Взлом — это гонка, 
противники — защитные програм- 
мы. Их надо или обогнать или унич- 
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Керлинг — это игра мастерства и 
традиций. "Любой вид спорта 
имеет правила, но керлинг — это 
игра джентльменов, — говорят 
керлеры. — В керлинг играют, 
чтобы выиграть, а не для того, 
чтобы унизить своих соперни- 
ков". 


Возможно, вы видели, как играют в 
керлинг: один человек бросает ка- 
мень, другие судорожно водят шва- 
брами перед ним, пока камень не 
прилетит в круг. Суть игры под на- 
званием керлинг сводится к следую- 
щему. Игроки соперничающих ко- 
манд поочередно запускают по глад- 
кому льду двадцатикилограммовые 
дископодобные камни, снабженные 
ручкой, стремясь попасть в центр 
“дома”, образованного в конце ле- 
довой полосы четырьмя концентри- 
ческими окружностями диаметром 
от 6 дюймов (15 см) до 6 футов (182 
см). 

Главного меню в игре как такового 
не существует — сразу выбираем 
режим игры: против компьютера или 
вдвоем. Вдвоем означает не мульти- 
плейер, а игра на одном телефоне, 
то есть обеими командами будете 
управлять вы или ваш товарищ. 

Затем следует выбрать команду 
между Японией, Америкой, Канадой, 
Норвегией, Россией, Австрией, 
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тожить. Но сделать это не так то и 
легко. Не сказать, что противники 
шибко умные — просто стартуем мы 
всегда последними. А скорость у них 
будь здоров! Так что расслабиться 
времени не будет. После каждой по- 
беды дается одно ‘очко на модерни- 
зацию вашего агрегата. Вот соб- 
ственно и весь геймплей. Взламыва- 
ем таким нехитрым способом сети 
одного континента, переходим к 
другому. Стилистика трасс заточена 
под свое месторасположение: Аме- 
риканские сияют долларами, рос- 
сийские — матрешками, — смотрит- 
ся живо и вполне оригинально. 
Графика хороша, в лучших тради- 
циях Тгоп'а — яркие неоновые огни, 
сочные цвета — все, чтобы создать 
впечатление, будто действие про- 
исходит внутри компьютерных се- 
тей. Жаль, в пылу заезда (или пра- 
вильнее — залета:) не до местных 
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красивостей — полюбоваться дей- 
ствительно есть на что. Трассы раз- 
нообразны как по сложности, так и 
по исполнению. Постоянно меняю- 


щаяся гамма, стилистика и декора- 
ции делают игровой процесс не на- 
доедающим. Конечно, через какое- 
то время приестся и это, но льви- 
ную долю удовольствия вы получи- 
те. Физика порадовала. Корабль 
ведет себя вполне естественно, что 
воспринимается уже как должное. 
Сразу виден профессионализм 
разработчиков, которые каждой со- 
ставляющей игры уделили макси- 
мум внимания. 


Оценка: 9. Из в общем-то ничем 
невыдающейся идеи получилась ло- 
бротная игра, пройдя которую, вы 
получите массу удовольствия. 


омейога 


Швецией или же выбрать гапдопт'ом. 
Появляется окно с сообщением о 
предстоящей игре: ее номер, сорев- 
нующиеся команды. Весь процесс 
представляется собой небольшой 
чемпионат. 

Бросок происходит посредством 
выбора силы и стороны подкрутки, 
однако перед этим можно сместить- 
ся вправо или влево от круга. Как и 
во всех подобных играх, показатель 
нужно "словить" — нажимаем кнопку 
для запуска, нажимаем еще раз для 
остановки. Индикатор силы увеличи- 
вается и, когда доходит до максиму- 
ма, начинает отсчет с начала. Бегу- 
нок подкрутки движется вправо-вле- 
во. Эти показатели находятся внизу 
экрана. Справа расположена карта- 
схема положения на поле: разметка 
и камни, а также счет и количество 
оставшихся бросков. 

После разбега в соответствии с 
правилами игрок обязан отпустить 
биту до того, как она пересечет бли- 
жайшую линию подметания. Теперь 
вы можете придавать вращение 
камню. Управление происходит 
джойстиком или цифровым блоком. 


За достоверность информации в мате- 
риалах рекламного характера ответ- 
ственность несет рекламодатель. Редак- 
ция может публиковать в порядке об- 
суждения материалы, отражающие лич- 
ную точку зрения автора. Перепечатка 
допускается только с письменного разре- 


В первом варианте зажатое положе- 
ние, вверх — это подметка без под- 
крутки, влево — подкрутка влево, 
вправо — подкрутка вправо. Если вы 
управляете цифровыми клавишами, 
1, 4, 7 — подкрутка влево, 3, 6, 9 — 
подкрутка вправо, 2, 5 — подметка 
без подкрутки. Перед ударом вы мо- 
жете нажать на клавишу 2 и просмо- 
треть поле, увидеть расположение 
камней. 

По ходу игры вы разработаете 
свою тактику, но все удары делятся 
на два типа: с целью попадания, с 
целью выбить камень противника. 
На этом строится любая стратегия. 

Камера находится сверху, чтобы 
предоставить комфортный вид про- 
исходящего. 


Оценка: 8. Если бы Сийтд имел 
еще один-два режима игры, то цены 
быемуне было. Атак, пройдя чемпи- 
онат несколько раз, возвращаться к 
игре не очень хочется. Однако поиг- 
рать в Сита стоит — получите удо- 
вольствие от игры хотя бы поначалу. 


Нуо$Т 
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